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V0727 Y0 L0 ] V.o ol TR 355
UIMIEJETNOSCI: teverrrererereeereeereeeeeeeeeeeseeeersesrsssrsesssessssssssssersrsssessesssssessesessessssseserersrereeerererererererereresereserereserererererererererereren 355
48. SCENARIUSZ ZAJEC: TRENING CZYNI MISTRZA — DZIALANIA NA LICZBACH NATURALNYCH (1 H).....cceeueunenee 358
UIMIEJETNOSCI: tererererereeeeereeereeeeeeeresesesesesesesesreesesessssssessesssssssessessessssssseersseresereseressrerererereresererererereresereresererererereserererereren 358
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49, SCENARIUSZ ZAJEC: OTO CHWILA PRAWDY - DZIALANIA NA LICZBACH NATURALNYCH (1 H)...cceoeeeeeennnee 362
50. SCENARIUSZ ZAJEC: CAtA PRAWDA O DZIAtANIACH NA LICZBACH NATURALNYCH (1 H) ...cvueeeererireenennene 363
DZIAL 4. GEOIMETRIA 2D .....ceuiienerenereencreeieeencresssnseressesssessssssssssssssssssssssesssssssssssssssnssssssesssesassssnsesassesnssssssesnsessssesnnens 365
51. SCENARIUSZ ZAJEC: 3D, 5D, 7D... (1 H) weverirereeeieiieeeseceestssessessessessesesessessessssessessessesssessessessssessessensessasens 366
V072N o L0 ] Vo 1ol 366
UIMIEJETNOSCI: teverrrerereeeeereeerereereeeeersesesssesrsrseeeessesssssssssserssssesssesssessssessesssesesssereseserssererereresererererereresersresererererereserererereren 366
52. SCENARIUSZ ZAJEC: 0D, 1D, 2D (1 H) eecveeverirerrereeseesissessessesseseesessessessesessessessessssessessessesssessessessssessessensessnsens 370
LAV 70 [ 1 ol PR PURRRN 370
L8118 = N 1ot Ut 370
53. SCENARIUSZ ZAJEC: POZIOMO-PIONOWO, ROWNOLEGLE-PROSTOPADLE (1 H) «...coueeueeeerierrecencneesseesenens 375
VNV L AD OMOSCL: cvvvueeeeeeeeetttie et eeeeeetaaeseeeeeraaa e aeeeeesesabaaaesessessasaanseeesssssasannsesesssatannnsseessssssannsssesssssssannseessssssssnneseesssssrnnnnenees 375
L8 1121 =3 N 1ol RN 375
54, SCENARIUSZ ZAJEC: KONSTRUKCJE GEOMETRYCZNE (1 H) .eevveveeeerueieressessesnesessessessessesessessessesessessessensessnsens 380
MV IADOMOSC: 1eeeeeeeittereeeeeeeseeutereeeeeeesasueraeesassaasnstaeesaessasanstssseesesasassssssseessasasssssesessesassssssessesssnssssssesseessnnssssnseesssnnnnsnns 380
L8118 N 1ot TNt 380
55. SCENARIUSZ ZAJEC: TRAFIONY ZATOPIONY (1 H) weueeuceeririieeeecnesssesseesessesssssssesessssssssssssesssssssssesssssesssens 385
UIVMIEJETNOSCE 1 ettteeeteeseeutitteeeesessuateteeeeesssauuataeaeesssassassaaeesssassssbesaeasssassssasaeasssssasssnsaaeeesssassssseesessssssansenseesssesnnnsnnseeees 385
56. SCENARIUSZ ZAJEC: WSPOLRZEDNE CELU (1 H).oveeeeeveeeiiiieeeneesnisnssesssesssssessesssssssssessessssssessessessssssessessenns 388
WV IADOMOSC 1t teeeeeeitieteeeeeesseiaatteeeesssassueraaeeesssasssstsaesesssasssnseseeesssessssssnesesssssssssesseeessssnssssseeesssssnssssssnesesssnssssseeeessnnnsnsens 388
L8 11203 N L ol RPNt 388
57. SCENARIUSZ ZAJEC: FORTUNA KOEEM SIE TOCZY (1 H) e.uvevvrrrerereereeissessessesnesnesessessessesessessessessssessessensessasens 391
MV IADOMOSC 1 eeeeeeeiititreeeeeeeeeettteeeeeeesesueraaeseasaaasstaaeeaesaasasstssseeessasanssasssaessesssssasseeessesassssasaessesnnsssssnsssessansssssnneesssnnsnsens 391
UIVMIEJETNOSCE: 1 ettvteeeteeeeeutieteeeesessutteteeeeeessasutataaeeesssassasaaaeesssasssstesaeasssesnssasaeassssssssnsaaesesssassssseeeessssnsnssenseeessensnssnnseeees 391
58. SCENARIUSZ ZAJEC: BALANSOWAC NA KRAWEDZI (1 H) ...ueeueeeeeeiiiieecneeniisseesessssssesesssssssssessesssssssssessessens 394
WV IADOMOSC 1 ettt eeeitieteeeeeesseirureeeeesssassustaeesesssassssseaetesssasssnsaseeesssssssssnesessssssssseneeessssssssssseeesssssssssssseesesssnnsssseesesssnnssnsens 394
L8 11213 N L ol RPNt 394
59. SCENARIUSZ ZAJEC: PUNKT WIDZENIA ZALEZY OD PUNKTU SIEDZENIA (1 H) ..ocvevrirreeeenenenrireesesneseneseenens 396
MV IAD OMOSC  teeeeeeeeitittreeeeeeeeettteeeeeeeseaustaeeeaaeaaasstasesaessaaaastasseaasaasaassasssaassaaasstasasassseaassasasassessassssansseessansssssensaessnnnsnsens 396
L8033 o 1 o PSSP 396
60. SCENARIUSZ ZAJEC: ROZNORODNOSC WSROD KATOW (1 H)...eouvrriieeeceiieeeeeesseeseenessessssssesssssssssessessnns 400
WV IADOMOSC 1 teteeesittereeeeeseseuuureeeeeessassusraeesesssassssssaeeesssassssssseeesssesassssnesessssssnsseseeesssssssssssseessssssssssssneseessnnsssseesesssnnsnnens 400
L8 11213 N N ol O RTRRRPRRE 400
61. SCENARIUSZ ZAJEC: ROZNORODNOSC WSROD KATOW CD. (1 H)..couvevevererrineererensseesessesesssssssesessesneseanens 403
LTV Te ] [0 1 ol SRR PURTRt 403
L8033 1 N 1 o PSPPSR 403
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62. SCENARIUSZ ZAJEC: ROZNORODNOSC WSROD KATOW CIAG DALSZY CD. (1 H) cecuveereeeereeerneneenseeesaeeeraenens 406
R AT 070 [ 1 ol PR PPRRRRN 406
UIMIEJETNOSCI: 1 tttteeeeeeeeeeiuttteeeeeeeeeeubaeeeeeeeesaauussaeaeeeesaassssaaaaaessaaantasssaasaesassssaaeasasesassssseasaessaassssessaeesessnsasseaeesesaansnnseeeens 406

63. SCENARIUSZ ZAJEC: SCIAGA Z KATOW (1 H) e.veeeereniieceenesiireesenesesessessessessesssessessessssssessessessesessessassessasens 409
MV IADOMOSCI: ceeeeeeeitieteeeeeeeeeeuereeeeeeeeeatusraeeeeaeeaaaasraassaasaaaasntaaseaaesesasssasssaaeseaasssasseaeeseaassssasaaeeesassssaasesessanannsaaseeessennnnrens 409
UIMIEJETNOSCI: teverrrerereeeeereeerereereeeeersesesssesrsrseeeessesssssssssserssssesssesssessssessesssesesssereseserssererereresererererereresersresererererereserererereren 409

64. SCENARIUSZ ZAJEC: MIARKI KATC')W 3 ) PSR TURTRt 411
MV IADOMOSC 1ttt eeeeittereeeeeeeseeutereeeeeeesasueraeeeassaassnstaeeeaessasanntssseeeesasanssssssaessassssassssessessssssssessssssnssssssnsseessansssssnssesesnnsnsnns 411
L8118 = N 1ot Ut 411

65. SCENARIUSZ ZAJEC: SOKOLE OKO (1 H) ecuvueeeeiniaisecsesesiesessesessssessessessesssssssesessessssssssssssessesssesssssssssens 414
WV LA DOMOSC L et eeeeeeeeeeeeeeteseeeeeseeeseeeeesesesesasesasasasasasasasasasasasasasesasasasaseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseeesesnsnees 414
L8 1121 =3 N 1ol 3TNt 414

66. SCENARIUSZ ZAJEC: KONSTRUKTOR (1 H)..eovveveveeneieressessesiesessessessessesessessessessssessessessessssessessessssessessensesensens 417
MV IADOMOSC: 1eeeeeeeittereeeeeeeseeutereeeeeeesasueraeesassaasnstaeesaessasanstssseesesasassssssseessasasssssesessesassssssessesssnssssssesseessnnssssnseesssnnnnsnns 417
L8118 N 1ot TNt 417

67. SCENARIUSZ ZAJEC: TROJKATY ROZDZIELONE PO KATACH (1 H) couveuerueeemerrieeeneesessessesesessssessesessssssssnens 420
WV IADOMOSC 1t ttteeeiiieteeeeeesseiteteeeeesssasuustaaesesssassssteaeeesssasssnseseeesssssssssenasesssesssssesseeesssssssssseeesssssnsssssseesesssnnsssseeeesssnnsnsens 420
L8 11213 N L ol RPNt 420

68. SCENARIUSZ ZAJEC: TROJKATNE KONSTRUKCIE (1 H).uveeverrireereseesseeesessessesseseesessessessesessessessessssessessessesensens 425
MV IADOMOSC: 1eeeeeeeeittrteeeeeeeeeettreeeeeeesesueraeeteaeaaaastaasaaesaaasstsaseeessasanssasssesssesasssassseessesassssssasesesnnssssnnsssessansssssnneeessnnnsnsens 425
UIVMIEJETNOSCE 1 etvtteeteeeeeitieteeeesessuuteteeeeesssauuataeeeeessasssasaaaeesssassssbesaeasssassssasaeasesesasssasaaeeesssasssseeesessssssnnsenseeessessnssnnseeeens 425

69. SCENARIUSZ ZAJEC: TROJKATY ROZDZIELONE NA BOKI (1 H) ceveeuiiiieeeeeeniieeeessessessesssssnsssessessessssssessessens 429
WV IADOMOSCE 1t teteeeeiiieeeeeeeseseitetteeeesssasiueraaeeesssasssetaaeeesssasssnseseeesssassssssnesesssessssseseeeesssssssssseeesssssnsssssseesesssnnnssseesesssnnssnsens 429
L8 11203 N L ol RPNt 429

70. SCENARIUSZ ZAJEC: ROZNORODNE CZTERY KATY (1 H) eouvertrrreeereeseiissessessesnesnesessessessesessessessessssesessensessasens 433
MV IADOMOSC 1 eeeeeeeiititreeeeeeeeeettteeeeeeesesueraaeseasaaasstaaeeaesaasasstssseeessasanssasssaessesssssasseeessesassssasaessesnnsssssnsssessansssssnneesssnnsnsens 433
L8033 o 1 o PSSP 433

71. SCENARIUSZ ZAJEC: CZTERY KATY W ROZNYM WYDANIU (1 H)..overveeeeeeenrieeeeenessesseesessssssessesssssssssessessens 438
WV IADOMOSC 1 teteeesittereeeeeseseuuureeeeeessassusraeesesssassssssaeeesssassssssseeesssesassssnesessssssnsseseeesssssssssssseessssssssssssneseessnnsssseesesssnnsnnens 438
L8 11213 N ol R RTRRRPRINE 438

72. SCENARIUSZ ZAJEC: CZWOROKATY NA SZUBIENICY (1 H)..uoeureeeeeriiereseesnesneseesessesessesessesessessesessessesseseasens 442
MV IADOMOSC: teeeeeeeeitieteeeeeeeeeettteeeeeeeseaustaeeeaaeaaasstasseaessaaaastsaseaassasaassasesaesseaasssasseaessesasssasssassessaassssansseessannssssnneesssnnnssens 442
L8033 1 o 1 o PP PPPP PP 442

73. SCENARIUSZ ZAJEC: OBRYSY WIELOKATOW (L H) weoueeeeeeiiiireeneeiineseessssssssessesssssssssesssssssssessessessssssessessenns 445
WV IADOMOSC 1 eteeeeutueeeeeeeseseuuureeesesssassueraeesesssassnesseeeesssasssssssesessssssssssnesesssessssssseeeessssasssssseesesssssssssseeseessnssssseeeesssnnssnnens 445
L8 1103 N N ol SRRt 445
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74. SCENARIUSZ ZAJEC: OBWODY WIELOKATOW [ ) R RS 449
WV IADOMOSC L e e teeeeeeetesetesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesaseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseses 449
UIMIEJETNOSCI: 1 tttteeeeeeeeeeiuttteeeeeeeeeeubaeeeeeeeesaauussaeaeeeesaassssaaaaaessaaantasssaasaesassssaaeasasesassssseasaessaassssessaeesessnsasseaeesesaansnnseeeens 449

75. SCENARIUSZ ZAJEC: POWIERZCHNIA KWADRATU | PROSTOKATA (L H).cuveurieenereneineesenenesssseesesesssssesenens 452
V072N o L0 ] Vo 1ol 452
UIMIEJETNOSCI: teverrrerereeeeereeerereereeeeersesesssesrsrseeeessesssssssssserssssesssesssessssessesssesesssereseserssererereresererererereresersresererererereserererereren 452

76. SCENARIUSZ ZAJEC: POWIERZCHNIA TROJKATA [ ) N 454
WV IADOMOSC L et teteeeeeteeeeeseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseeeseses 454
L8118 = N 1ot Ut 454

77. SCENARIUSZ ZAJEC: 3 X P — POWIERZCHNIA ROMBU, ROWNOLEGEOBOKU, TRAPEZU (1 H) c..cveurenrrreenennene 456
VNV L AD OMOSCL: cvvvueeeeeeeeetttie et eeeeeetaaeseeeeeraaa e aeeeeesesabaaaesessessasaanseeesssssasannsesesssatannnsseessssssannsssesssssssannseessssssssnneseesssssrnnnnenees 456
L8 1121 =3 N 1ol 3TNt 456

78. SCENARIUSZ ZA.IE(':: TRENING CZYNI MISTRZA — GEOMETRIA 2D (1 H) ceeeeeeeiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 459
L8 112123 N 1ol RNt 459

79. SCENARIUSZ ZAJEC: OTO CHWILA PRAWDY — GEOMETRIA 2D (1 H) c.vevveeverrireerereeseseesessessessesessessessennesesens 461

80. SCENARIUSZ ZAJEC: CALA PRAWDA O GEOMETRI 2D (1 H) eeveereeieieeeecnesseseseeessssssesessssssssssssesssssssssens 462

DZIAL 5. GEOIMETRIA 3D ....ccuuuieiiieeeeenneeeereeeeeessseeseeesesnsssssssesesssnssssssssssssssnsssssssssssssnssssssssssssnnnssssssssssssnssnsssssssessnnnnes 463

81. SCENARIUSZ ZAJEC: TROJWYMIAROWE OKULARY (L H)u.ooveeeeeneeniineeecsessnissessessesssessesssssnsssessessessssssessessnns 464
WV IADOMOSCI e et eeeeeeeeteteeeteeeseseseseseeesesesesasasasasasasesasasasasasasasesasesasasesaseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseensnees 464
L8 11203 N L ol RPNt 464

82. SCENARIUSZ ZAJEC: EFEKTY SPECJALNE (1 H) ucoveveeierereeeeeiieesessesseseesessessessesessessessessesesessessessasessessessesensens 468
WV IADOMOSC L et teeeeeieteteieteseeeieseteseteteteseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseses 468
L1128 = N 1ot Ut 468

83. SCENARIUSZ ZAJEC: ROZNORODNOSC BRYL (1 H) wueeeeeuiiniieeeneiiinseeesnsssesessessssssessesssssssssessessessssssessessens 469
WV IADOMOSC L ettt eeeeeeeeeeteeeseeeeeeeseeesesesesesesasesesasesasasasasasasasasesesasesasasesesasesesesesesesesesesesesessseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseeesnens 469
L8 11213 N L ol RPNt 469

84. SCENARIUSZ ZAJEC: PRZESWIETLENIE BRYE (L H) ..ueeueeeereiieereseesnesiesessessessesnesessessessesessessessessssessessessessnsens 473
VAT 27N 0 T0 ] Vo ol TR 473
UIMIEJETNOSCI: tererrrereeerreereeeeeeeeeeeeesesesesesesrsssrseessessssssssssersssssessesssssessesesseserssessseresereeerererererererereresereserereserererererererererereren 473

85. SCENARIUSZ ZAJEC: KLASYFIKACJA BRYL (1 H) cceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeessssssssssssssssssssnnnnnnnnnnnnns 476
WV IADOMOSC L e e eeeeeeeeteeesesesesesesesesesesesesesesesesasesasasasasasasasasasasesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesssesessseseseseseseseseseseseseseseensnses 476
L8 11213 N N ol O RTRRRPRRE 476

86. SCENARIUSZ ZAJEC: KONSTRUKTOR (1 H).ucovvevevenenieresnesnesiiseesessessessesessessessessesessessessesesessessossesessessassessnsens 481
V072N o T0 ] Vo ol TR 481
UIMIEJETNOSCI: terererereeereeereeereeeeeeeeeseseeeseseeesesreressessssssessessssssessssssssssssesessesesesesereresereeeeerereresererererererererereseeerererereserererereren 481
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87. SCENARIUSZ ZAJEC: PUNKT WIDZENIA (1 H) coeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeesssssesssssssssssssssssssssssssssssssnnsnnnnnnns 487
R AT 070 [ 1 ol PR PPRRRRN 487
UIMIEJETNOSCI: 1 tttteeeeeeeeeeiuttteeeeeeeeeeubaeeeeeeeesaauussaeaeeeesaassssaaaaaessaaantasssaasaesassssaaeasasesassssseasaessaassssessaeesessnsasseaeesesaansnnseeeens 487

88. SCENARIUSZ ZAJEC: OSIATKOWANE BRYLY (L H).oouveveeereriireesceeeeeseeseesessesssssssesessessesssessessessssessessasseseasens 491
MV IADOMOSCI: ceeeeeeeitieteeeeeeeeeeuereeeeeeeeeatusraeeeeaeeaaaasraassaasaaaasntaaseaaesesasssasssaaeseaasssasseaeeseaassssasaaeeesassssaasesessanannsaaseeessennnnrens 491
UIMIEJETNOSCI: teverrrerereeeeereeerereereeeeersesesssesrsrseeeessesssssssssserssssesssesssessssessesssesesssereseserssererereresererererereresersresererererereserererereren 491

89. SCENARIUSZ ZAJEC: BRYLOWATE POWIERZCHNIE (1 H) ccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesssssssssssssssssssssssssssnnsnnsnnnns 495
MV IADOMOSC 1ttt eeeeittereeeeeeeseeutereeeeeeesasueraeeeassaassnstaeeeaessasanntssseeeesasanssssssaessassssassssessessssssssessssssnssssssnsseessansssssnssesesnnsnsnns 495
L8118 = N 1ot Ut 495

90. SCENARIUSZ ZAJEC: PRAKTYCZNE POWIERZCHNIE BRYL (1 H) ...uveurruieerceieriecscnssssessesesesssssssssesssssssssens 498
WV LA DOMOSC L et eeeeeeeeeeeeeeteseeeeeseeeseeeeesesesesasesasasasasasasasasasasasasasesasasasaseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseeesesnsnees 498
L8 1121 =3 N 1ol 3TNt 498

91. SCENARIUSZ ZAJEC: OBJETOSC VEL POJEMNOSC (1 H) ...ueevuireerereesieieressessesesnesessessessesessessessessssessessessesensens 500
MV IADOMOSC: 1eeeeeeeittereeeeeeeseeutereeeeeeesasueraeesassaasnstaeesaessasanstssseesesasassssssseessasasssssesessesassssssessesssnssssssesseessnnssssnseesssnnnnsnns 500
L8118 N 1ot TNt 500

92. SCENARIUSZ ZAJEC: PRAKTYCZNA OBJETOSC (1 H).oveeveereriieeececesscesesessesssseesesessssesssssessssssssssessessesssssasens 504
WV IADOMOSC 1 ettt eeiiiteeeeeeesseiiutteetesssassusraaesesssasssstaaesesssassnseseeesssessssssnesesssessssseseeesssssasssssseesssssnsssssseesesssnnsssnsnesesssnnsnsens 504
L8 11213 N L ol RPNt 504

93. SCENARIUSZ ZAJEC: TRENING CZYNI MISTRZA — GEOMETRIA 3D (1 H) ceeeeeeriiiiiiiiiiiiinieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 507
L8 11203 N L ol RPNt 507

94. SCENARIUSZ ZAJEC: OTO CHWILA PRAWDY — GEOMETRIA 3D (1 H) ..uuuvvrrrriiirrirrrrirrerssssssssssssssssssssssssssssnnns 509

95. SCENARIUSZ ZAJEC: CALtA PRAWDA O GEOMETRII 3D (1 H) eeeeureeiirieeeeeieiieeeeseesseesessessnsssessesssssssssessessens 510

DZIAL 6. ULAMEKI ZWYKLE .......cccueeeeeeememmmmnmmmmmmmemmmmmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnns 511

96. SCENARIUSZ ZAJEC: ULAMKOWE KAWALKI (1 H) ..coueeeeeeiiiieeeeeiiineseeessessessessessssssessessessssssessessessssssessessens 273
WV IADOMOSC 1 ettt eeeitieteeeeeesseirureeeeesssassustaeesesssassssseaetesssasssnsaseeesssssssssnesessssssssseneeessssssssssseeesssssssssssseesesssnnsssseesesssnnssnsens 273
L8 11213 N L ol RPNt 273

97. SCENARIUSZ ZAJEC: SKROCONE, ROZSZERZONE | ROWNOWAZNE ULAMKI (1 H) c.uvevreneenenenrireenenenisneseenens 276
MV IAD OMOSC  teeeeeeeeitittreeeeeeeeettteeeeeeeseaustaeeeaaeaaasstasesaessaaaastasseaasaasaassasssaassaaasstasasassseaassasasassessassssansseessansssssensaessnnnsnsens 276
L8033 o 1 o PSSP 276

98. SCENARIUSZ ZAJEC: ULAMKI WEASCIWE | NIEWEASCIWE (1 H) c.uveeeeeeeeeenieceeeeeeesseseesesssessessessssssessessens 279
WV IADOMOSC 1 teteeesittereeeeeseseuuureeeeeessassusraeesesssassssssaeeesssassssssseeesssesassssnesessssssnsseseeesssssssssssseessssssssssssneseessnnsssseesesssnnsnnens 279
L8 11213 N N ol O RTRRRPRRE 279

99. SCENARIUSZ ZAJEC: ULAMKOWY SCHUBITRIX (L H) c.veeveeveiireereeeesneeesessessessesnesessesessesessesessessssessessesseseasens 282
LTV Te ] [0 1 ol SRR PURTRt 282
L8033 1 N 1 o PSPPSR 282
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100. SCENARIUSZ ZAJEC: POROWNYWANIE ULAMKOW ZWYKEYCH (1 H)..ouveverrrreereneernernesessessesessessessesseseesesenes 284
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1. Scenariusz zajec:
Zgaduj-zgadula (1 h)

Cel ogoélny:

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 cafg klasg
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 ucznidéw 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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10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.
17.

18.

19.

20.
21.

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

Popro$ ucznidw, zeby w parach, w jakich wymieniali sie rebusami, przygotowali rymowanke
z tymi cyframi, jakie zawarli w swoich rebusach.

Popro$ wszystkie pary o odczytanie rymowanek.

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

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

Po cichu powiedz uczniowi, zeby stowami opisat cyfre 0, a pozostatych ucznidéw gtosno
zapros 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 ucznidéw gtosno zapros do
odgadywania, jaka cyfra jest pokazywana.

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

Po cichu powiedz uczniowi, zeby za pomoca rysunkdw naprowadzit pozostatych uczniéw na
cyfre 6, a reszte klasy gtosno 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
uczniéw gtosno zapros$ do odgadywania, jaka cyfra jest pokazywana.

Zapros chetnego ucznia do narysowania na tablicy wybranej przez siebie cyfry za pomoca
pomocniczych obrazdw.

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

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.
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2. Scenariusz zajec: Odczyt i zapis
wielocyfrowy (1 h)

Cel ogollny:

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:

WiadomosSci:
Uczen:
v’ wie, czym jest liczba naturalna

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

Umiejetnosci:

v wyszukuje, odczytuje i zapisuje wielocyfrowe liczby naturalne, stownie i za pomoca cyfr
v’ rozrdznia wielocyfrowosé liczb naturalnych

v' poréwnuije 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 cafg klasg
praca w parach
praca z tekstem
praca z ilustracjg
praca z tabelg

o O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= zakreslacz x liczba par

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

PWN

b

10.
11.
12.

13.
14.

15.
16.

17.
18.
19.

20.
21.
22.
23.

24.
25.

Zapoznaj ucznidw 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
pomocg cyfr i stdw oraz okreslenie, z ilu cyfr sktadaja 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
pomocg cyfr i stownie oraz okreslenie, z ilu cyfr sie sktadaja.

Spytaj wszystkie pary, czego dotyczyty wyszukane przez nich liczby.

Popro$ uczniéw 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 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 wystepujacych 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 uczniéw 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 ktdra
najmniejsza.

Spytaj wylosowane pary o ich propozycje rozwigzania.

Ustalcie poprawne rozwigzanie.
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26. Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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.

27. Podziekuj uczniom za wspétprace.
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3. Scenariusz zajec: Parzystosc
liczb (1 h)

Cel ogoélny:

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:

WiadomosSci:

Uczen:

wie, czym jest liczba parzysta i nieparzysta
wie, co nazywamy dzielnikiem liczby naturalnej

zna ceche podzielnosci liczby przez 2
wie, czym jest wielokrotnos¢ liczby

AN NN

Umiejetnosci:
Uczen:

v podaje przyktady liczb parzystych i nieparzystych
v’ rozréznia liczby parzyste od nieparzystych

v okreéla podzielnos¢ liczby przez 2

v' poréwnuije liczby naturalne

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
O praca w parach
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

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

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

= grapt.,Spooky sequences” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/spookyseq/spookycf2.html
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= grapt.,Multiple frenzy” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/multiple/multiple frenzy.htm

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

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

Przebieg zajec:

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

2. Powiedz uczniom, ze kaidy 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 przyktaddéw i okreslania liczb parzystych i nieparzystych.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest liczba parzysta.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, co nazywamy dzielnikiem liczby naturalnej.

Woylosuj 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.

10. Zapros do gry chetnego ucznia.

11. Nacisnij Play.

12. Wyswietl na ekranie gre pt. »,Balloon Pop Math” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/BalloonPopSkip.htm.

13. 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.

15. Zapros do gry chetng uczennice.

16. Nacisnij Play.

17. Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest wielokrotnosé liczby naturalne;.

18. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Spooky sequences” - http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/spookyseq/spookycf2.html.

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

20. Zapros do gry chetnego ucznia.

21. Naciénij Begin.

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

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

24. Wybierz modut podzielnosci przez 2.

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

26. Zapros do gry chetng uczennice.

NownkRWw

© ®
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27. 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.

28. Podziekuj uczniom za wspotprace.
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4. Scenariusz zajec: Liczby podzielne
i wielokrotne (1 h)

Cel ogollny:

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

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:

Uczen:

wie, co oznacza podzielnosé liczb

wie, co nazywamy dzielnikiem liczby naturalnej

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

AR NANIN

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 z catg klasg
O praca w parach
O grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grapt.,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 swiatfo x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

vikhwnN

No

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 ucznidw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

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

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

Woybierz 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 podzielnos¢ przez 2.

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

Nacis$nij Start.

Na zakonczenie gry pozwdl uczniowi wpisa¢ 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;.

Nacis$nij Start.

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

Nacisnij Submit, a nastepnie Play Again.

Wybierz podzielnos¢ przez 4.

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

Nacisnij Start.

Na zakonczenie gry pozwdl uczniowi wpisaé swoje imie w tabeli wynikow.

Naci$nij Submit, a nastepnie Play Again.

Wybierz podzielnosé¢ przez 5.

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

Nacisnij Start.

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

Nacisnij Submit, a nastepnie Play Again.

Wybierz podzielnosé przez 9.

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

Nacisnij Start.

Na zakonczenie gry pozwdl uczniowi wpisaé swoje imie w tabeli wynikdw.

Naci$nij Submit, a nastepnie Play Again.

Wybierz podzielnos¢ przez 10.

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

Nacisnij Start.

Na zakoniczenie gry pozwdl uczennicy wpisa¢ swoje imie w tabeli wynikéw.
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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$ uczniow do podawania przyktadéw i okreslania cech podzielnosci liczb.

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

Podziekuj uczniom za wspoétprace.
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5. Scenariusz zajec: Podzielny
i wielokrotny Schubitrix (1 h)

Cel 0golny:

Uczen prowadzi proste rozumowanie skfadajgce sie z niewielkiej liczby krokoéw,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggnac¢ wnioski z kilku informac;ji 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 szczegolowe:

WiadomosSci:

Uczen:

wie, co oznacza podzielnosé liczb

wie, co nazywamy dzielnikiem liczby naturalnej

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

ANRNENEN

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:

praca z cafg klasg
praca w grupach
praca indywidualna
gra dydaktyczna

O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

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

CZLOWIEK - 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

%

10.

11.
12.

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

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

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie przygotowanie kart do gry pt. ,Schubitrix”.
Wyijasnij uczniom, w jaki sposdb 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.

Zache¢ ucznidéw do przygotowania kart do gry.

Utworz grupy z ucznidw siedzgcych w tych samych tawkach, ale w réznych rzedach.

Popros ucznidw, zeby usiedli przy wspdlnej, 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 tréjkatéw. 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 sposdb powstang w grze rdzne
ciekawe figury. Zwrdc¢ uczniom uwage na to, ze niektdre cechy podzielnosci sie pokrywaja.
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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6. Scenariusz zajecC: Przeswietlenie
liczb (1 h)

Cel ogollny:

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:

c
(e]
N
o
=]

AN NN NN

wie, czym jest liczba pierwsza i ztozona

wie, ze liczby 0i 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 rozkfadu liczby na czynniki pierwsze

Umiejetnosci:
Uczen:

v' podaje przykfady liczb pierwszych i ztozonych

v’ rozréznia liczby pierwsze od ztozonych

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

v’ rozktada liczby dwucyfrowe na czynniki pierwsze

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
O praca w parach
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

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

= grapt. ,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

= grapt.,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 obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

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

2. Powiedz uczniom, ze kazdy po kolei bedzie podawat przyktad liczby, a zadaniem

kolegi/kolezanki z tawki bedzie rozrdznienie, czy liczba ta jest pierwsza, czy nie.

Zapros$ ucznidw do podawania przyktaddw i rozrdzniania liczb pierwszych i ztozonych.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest liczba pierwsza.

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

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

7. Nacisénij Start Game.

8. Wybierz z Other Games modut Prime Numbers.

9. Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na poscigu policyjnym za liczbami pierwszymi.

10. Zapros do gry chetng uczennice.

11. Kliknij Start.

12. Wyswietl na ekranie gre pt. »King Kong’s Prime Numbers” -
http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play&gameid=60.

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

14. Zapros do gry chetnego ucznia.

15. Kliknij Start.

16. Wyswietl na ekranie gre pt. »Fruit splat” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/numbers/fruit shoot prime.htm.

17. Kliknij przedziat liczb Play Numbers to 99.

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

19. Zapros do gry chetng uczennice.

20. Kliknij Relaxed Mode.

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

w
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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
ladowania poprzez ustalenie, czy liczba wyswietlana w lewym dolnym rogu jest liczba
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 wybér przyciskiem Go.
Wylosuj na zmiane ucznia i uczennice z pierwszego rzedu do podawania kolejnych
rozktaddw liczb ztozonych.

Przy pomocy strzatek wybierz nastepng dowolng liczbe ztozong i potwierdz wybdr
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 rozktadéw
liczb ztozonych.

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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7. Scenariusz zajec: Liczby naturalne
roztozone na topatki (1 h)

Cel ogollny:

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:

c
(e]
N
o
=]

AN NN NN

wie, czym jest liczba pierwsza i ztozona

wie, ze liczby 0i 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 rozkfadu liczby na czynniki pierwsze

Umiejetnosci:
Uczen:

v podaje przykfady liczb pierwszych i ztozonych

v’ rozréznia liczby pierwsze od ztozonych

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

v’ rozktada liczby dwucyfrowe na czynniki pierwsze

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
O praca w parach
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

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

= grapt. ,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

= grapt.,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 obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

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

2. Powiedz uczniom, ze kazdy po kolei bedzie podawat przyktad liczby, a zadaniem

kolegi/kolezanki z tawki bedzie rozrdznienie, czy liczba ta jest pierwsza, czy nie.

Zapros$ ucznidw do podawania przyktaddw i rozrdzniania liczb pierwszych i ztozonych.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest liczba pierwsza.

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

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

7. Nacisénij Start Game.

8. Wybierz z Other Games modut Prime Numbers.

9. Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na poscigu policyjnym za liczbami pierwszymi.

10. Zapros do gry chetng uczennice.

11. Kliknij Start.

12. Wyswietl na ekranie gre pt. »King Kong’s Prime Numbers” -
http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play&gameid=60.

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

14. Zapros do gry chetnego ucznia.

15. Kliknij Start.

16. Wyswietl na ekranie gre pt. »Fruit splat” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/numbers/fruit shoot prime.htm.

17. Kliknij przedziat liczb Play Numbers to 99.

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

19. Zapros do gry chetng uczennice.

20. Kliknij Relaxed Mode.

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

w
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Kliknij Start Game.

Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — trzeba naprowadzié rakiete w bezpieczne miejsce
ladowania 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 wybér przyciskiem Go.
Wylosuj na zmiane ucznia i uczennice z pierwszego rzedu do podawania kolejnych
rozktaddw liczb ztozonych.

Przy pomocy strzatek wybierz nastepng dowolng liczbe ztozong i potwierdz 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 rozktadéw
liczb ztozonych.

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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8. Scenariusz zajec: Liczby
w poréwnaniu (1 h)

Cel ogollny:

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:

WiadomosSci:
Uczen:
v’ wie, czym jest liczba naturalna

Umiejetnosci:
Uczen:
v' poréwnuje liczby naturalne

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

praca w parach

praca indywidualna
¢wiczenie interaktywne
pogadanka

o O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Potacz punkty” —
http://www.miniminiplus.pl/html/zabawa/gry/rybka polacz-punkty2/

= ¢éwiczenie interaktywne pt. ,,Umie$é owoce w odpowiednim miejscu na osi liczbowej” —
http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 1, Cwiczenie 2, Poziom Alfa i Omega)

= linijka x liczba ucznidw

= (kartka A4 w kratke, kolorowe flamastry) x 3

= duze i mate jabtko

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

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

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

2. Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania pt. ,Potacz punkty”
http://www.miniminiplus.pl/html/zabawa/gry/rybka polacz-punkty2/.

3. Woylosuj ucznia do rozwigzania zadania pt. ,,Umies¢ owoce w odpowiednim miejscu na osi
liczbowej” — http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 1, Cwiczenie 2, Poziom Alfa).

4. Wylosuj ucznia do rozwigzania zadania pt. ,Umies¢ owoce w odpowiednim miejscu na osi
liczbowej” — http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 1, Cwiczenie 2, Poziom Omega).

5. Popros uczniéw o narysowanie w zeszytach przy pomocy linijki osi liczbowe] dotyczacej
wzrostu — opis osi od 100 do 160, co 10, przy jednostce podziatki 1 cm, podpis osi pod
strzatka ,wzrost w cm”.

6. Spytaj kilkoro ucznidéw o ich wzrost.

7. Zwrd¢ uwage ucznidw na to, ze ich osie liczbowe w zeszytach nie sg tak precyzyjne, aby

doktadnie zaznaczy¢ na nich wzrost z doktadnoscig do 1 cm. O$ liczbowa pozwala jednak na

poréwnywanie liczb i ich oszacowanie na osi.

Narysuj o$ liczbowg podobng do uczniowskich, adekwatng do swojego wzrostu.

9. Zapisz nad osig liczbowg swoj wzrost w centymetrach i wyjasnij uczniom, gdzie zaznaczysz
swoj wzrost na osi liczbowej, szacujgc jego potozenie na osi.

10. Popro$ ucznidw, zeby swodj wzrost zaznaczyli za pomocag kolorowego punktu na
narysowanej osi liczcbowej, szacujgc, pomiedzy ktérymi przedziatkami nalezy ten punkt
naniesc.

11. Sprawdz poprawnos¢ wykonania zadania.

12. Zacheé ucznidw, zeby wymienili sie w parach informacjami i zapisali w zeszytach, jaki maja
wzrost, a nastepnie zaznaczyli na osi liczbowej wzrost kolegi/kolezanki z pary za pomoca
punktu w innym kolorze niz poprzednio.

13. Popros$ ucznidw o narysowanie w zeszytach przy pomocy linijki osi liczbowej dotyczacej
wagi — opis osi od 20 do 40, co 5, przy jednostce podziatki 1 cm, podpis osi pod strzatkg
,waga w kg”.

14. Spytaj kilkoro uczniéw o ich wage.

15. Zwrdéé uwage ucznidw na to, ze ich osie liczbowe w zeszytach nie sg tak precyzyjne, aby
doktadnie zaznaczy¢ na nich wage z dokfadnos$cig do 1 kg.

16. Popros ucznidw, zeby swojg wage zaznaczyli za pomocg punktu w kolorze takim samym jak
wzrost na drugiej osi liczbowej, szacujac, pomiedzy ktérymi przedziatkami nalezy ten punkt
naniesc.

17. Sprawdz poprawno$¢é wykonania zadania.

18. Zached uczniow, zeby wymienili sie w parach informacjami i zapisali w zeszytach, ile wazg,
a nastepnie zaznaczyli na osi liczbowe] wage kolegi/kolezanki z pary za pomoca punktu
w tym samym kolorze co poprzednio jego/jej wzrost.

19. Zapros ucznidw do pogadanki na temat tego, czy dzieki osi liczcbowe] uczniowie sg w stanie
poréwnad, kto z pary jest wyzszy, a kto ciezszy.

20. Dokonaj podziatu ucznidw na 3 grupy.

21. Kazdej grupie wrecz kartke A3 w kratke, linijke oraz kolorowe flamastry.

22. Popro$ grupy, zeby narysowaly na kartkach dwie osie liczbowe — wzrostu oraz

b
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wagi - i zaznaczyty na nich wzrost oraz wage wszystkich cztonkéw grupy, a nastepnie
zaznaczyly, kto jest najwiekszy i najmniejszy, a kto najciezszy i najlzejszy w danej grupie.

23. Zapisz na tablicy w tabeli wzrost i wage (maksymalne i minimalne) w danej grupie.

24. Popro$ grupy, zeby zaznaczyty na osi wzrost i wage zwycieskich ucznidw w rankingach
innych grup i odpowiedziaty na pytania: kto jest najwyzszy/najnizszy w klasie, a kto
najciezszy/najlzejszy?

25. ZwyciezcOw w nagrode poczestuj jabtkiem — duzym uczniéw matych, matym ucznidow
duzych ©.

26. Podziekuj uczniom za wspotprace.

27. 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.

Praca domowa
Popro$ ucznidw, zeby na osi liczbowej przedstawili wzrost i wage cztonkéw swojej rodziny.
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9. Scenariusz zajec: Zaokraglone
liczby (1 h)

Cel ogollny:

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 swiatfo x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw 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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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.

Kolejnos¢ graczy ustal wedtug alfabetu, ale od konca.

Gre rozpoczyna pierwszy gracz.

Kliknij Play.

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

Ucznidw, ktdrzy wykonali zadanie poprawnie, popro$ o powrét 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.

Uczniéw, ktoérzy 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 $rodek 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, ktére na koniec rozgrywek nadal sg w komplecie.

Na zakonczenie zaje¢ popros$ uczniow, 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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10. Scenariusz zajeC: Przeswietlone
domino (1 h)

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

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

v wie, czym jest liczba pierwsza i ztozona

v wie, ze liczby 0 1 nie sg ani pierwsze, ani ztozone

v wie, czym jest wielokrotnos¢ liczby naturalnej

v’ wie, co nazywamy dzielnikiem liczby naturalnej

v’ zna cechy podzielnosci przez 2, 3,4, 5, 9, 10, 25 100
v zna zasady zaokraglania liczb

Umiejetnosci:
Uczen:
v podaje przyktady liczb pierwszych i ztozonych
v’ rozréznia liczby pierwsze od ztozonych
v rozpoznaje liczbe ztozong, gdy jest ona jednocyfrowa lub dwucyfrowa, a takze, gdy na
istnienie dzielnika wskazuje poznana cecha podzielnosci
v’ zaokragla liczby naturalne

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg
praca w grupach
gra dydaktyczna
gra internetowa

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= prostokatny kartonik x 2 x liczba ucznidw
= kolorowy flamaster x liczba uczniéw
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gra pt. ,Domino”

gra internetowa pt. ,,Nauka ksztattéw” — http://www.buliba.pl/gry/gry-edukacyjne/nauka-
ksztaltow.html

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

komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

N,

10.
11.
12.

13

14.
15.
16.

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

Rozdaj uczniom po dwa prostokatne kartoniki i po jednym flamastrze.

Poinformuj ucznidw, ze ich zadaniem bedzie przygotowanie klockéw domina — jeden
prostokatny kartonik to jeden klocek podzielony na dwie czesci. Na klockach moga
znajdowac sie figury geometryczne, ktére uczniowie poznali podczas lekcji, odcinki
prostopadte i réwnolegte, a takze katy proste, ostre i rozwarte. Poza tym na klockach moga
pojawic sie dtugosci podane w réznych jednostkach, przy czym kazda dtugos¢ napisana na
jednej czesci jednego klocka musi mie¢ swéj odpowiednik w innej jednostce dtugosci na
jednej czesci drugiego klocka danego ucznia.

Ucznidw zdolnych popros, zeby na swoich klockach pofaczyli w pary albo obwody, albo pola
figur, napisane liczbowo z narysowanymi figurami, ktorych ten obwdéd lub pole dotyczy,
i opisanymi dtugos$ciami jej bokdéw.

Pokaz uczniom prawdziwe klocki domina.

Zached uczniow do stworzenia swoich klockéw domina.

Dokonaj podziatu ucznidow na grupy wedtug liczby rzedéw.

Zapros uczniow do gry w domino — popros ucznidéw, zeby wszystkie klocki domina z jednego
rzedu zebrali w jedno miejsce (dotéz kazdemu rzedowi po dwa puste klocki), potozyli
napisami i rysunkami do dotu, a nastepnie wymieszali.

Przypomnij uczniom, na czym polega gra w domino. Pomocniczo mozesz postuzy¢ sie
swoim ,,sklepowym” dominem.

Zacheé ucznidow do rozgrywek.

Pogratuluj zwyciezcom w grze.

W nagrode zapro$ ich do tablicy.

. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Nauka ksztattéw” — http://www.buliba.pl/gry/gry-

edukacyjne/nauka-ksztaltow.html.

Zapros$ uczniow do poszukania zadanych ksztattéw.

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.

Praca domowa
Zache¢ ucznidw do samodzielnego stworzenia w domu geometrycznego domina skfadajgcego sie
z 14 klockéw, i do rozgrywek w gronie najblizszych.
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11. Scenariusz zajec: Liczby w szeregu
zbiorka (1 h)

Cel ogollny:

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, ze za pomocg osi liczbowej mozna poréwnywac liczby

Umiejetnosci:
Uczen:

v interpretuje liczby naturalne na osi liczbowej
v' poréwnuije liczby naturalne

Metody i techniki pracy:

praca z catfg klasa

praca w parach

gra internetowa
¢wiczenie interaktywne
zadanie techniczne
animacja

prezentacja graficzna

© O O O 0O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grapt. ,Sokoban” — http://www.gry.jeja.pl/6432,sokoban-geek.html

= ¢éwiczenie interaktywne pt. ,,Wybierz z ponizszych liczb kolejng liczbe” —
http://matmag.pl/klasa/1/gra/wybierz-kolejna-liczbe

= (patyczek od szasztyka, dwa flamastry w réznych kolorach, zapatka, kawatek plasteliny,
brystol, nozyczki) x liczba par
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animacja flash pt. ,,Uzupetnij brakujacy cigg liczbowy” —
http://www.interwrite.pl/index.php?menu=gielda&main=exchange off&cat|D=8&ppSzuka
i=8

schemat — trzy podstawowe zasady obowigzujgce przy rysowaniu osi liczbowej

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

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

Przebieg zajec:

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

Wybierz ucznia zdolnego do gry pt. ,Sokoban” — http://www.gry.jeja.pl/6432,sokoban-
geek.html.

3. Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego pt. , Wybierz z ponizszych liczb
kolejng liczbe” — http://matmag.pl/klasa/1/gra/wybierz-kolejna-liczbe.

4. Narysuj na tablicy o$ liczbowa:

| | | | | | | | | | | | | | | | .
| — | | — - — | — | 1 1 *
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 {112 13 14 15

5. Wprowadz pojecie osi liczbowej, odnoszac sie do poprzednich zaje¢ — po kolei zakreslajac
jej elementy na tablicy: linia prosta, kierunek (poziomy, pionowy), zwrot (prawo, lewo,
goéra, dot), punkt poczatkowy, jednostka, podziatki.

6. Poinformuj uczniéw, ze liczby naturalne mozna przedstawiac i zaznacza¢, a dzieki temu
poréwnywaé je na osi liczcbowej — zakresl liczby na osi liczbowej. Wyjasnij uczniom, ze
wiasnie dlatego o$ nazywamy osig liczbowa. A strzatka na osi liczcbowej wskazuje, w ktérg
strone liczby rosna.

7. Rozdaj kazdej parze uczniow patyczek od szasztyka, flamaster, zapatke i kawatek plasteliny.

8. Zadaj uczniom stworzenie z posiadanych budulcéw osi liczbowej (na razie bez liczb).
Podpowiedz uczniom, ze zapatka moze postuzy¢ za statg odlegtosé miedzy podziatkami osi
i stanowic jej jednostke.

9. Popros uczniéw, zeby potozyli swoje osie liczbowe na tawkach.

10. Sprawdz prawidtowos¢ powstatych osi liczbowych.

11. Rozdaj uczniom kartki brystolu i popros, aby wycieli z niego kartoniki, na ktérych nastepnie
majg zapisac cyfry od 0 do 9.

12. Popro$ ucznidw, zeby podpisali swoje osie liczcbowe za pomocg przygotowanych
kartonikéw z cyframi.

13. Sprawdz prawidtowos¢ podpisania osi liczbowych.

14. Przetnij uczniom zapatki na pét i rozdaj flamaster o innym kolorze.

15. Popros, aby uczniowie w parach zaznaczyli gestszg jednostke na swoich osiach liczbowych,
a nastepnie ponownie podpisali swoje osie liczbowe.

16. Zached uczniow do wyciecia kolejnych kartonikow z liczbami.

17. Sprawdz poprawnos¢ wykonania zadania.
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18.

19.
20.

21.
22.
23.
24.
25.

26.
27.
28.

29.
30.
31.
32.
33.

34.
35.
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Poinformuj ucznidw, ze osie liczcbowe moga miec podziatki gesciej lub rzadziej roztozone,
w zaleznosci od zastosowanej jednostki odlegtosci miedzy nimi.

Popros uczniéw, zeby wyeliminowali z opisu swoich osi liczbowych cyfry 1, 3,5, 7i 9.
Poinformuj ucznidow, ze na osi liczbowej mozna zaznaczaé¢ dowolng liczbe cyfr i liczb,
pamietajgc o tym, zeby zachowac ich kolejnos¢.

Popros$ ucznidw, zeby zamienili kolejnosé cyfr: 315 oraz 7i 9.

Zapytaj ucznidw, czy nadal maja przed sobg osie liczbowe.

Wybranego ucznia popro$ o uzasadnienie odpowiedzi na zadane pytanie.

Popro$ ucznidw o usuniecie cyfr z osi liczbowe;.

Zadaj uczniom podpisanie osi, ale bez zera i tylko przy przedziatkach o wiekszych
odlegtosciach.

Sprawdz poprawnos$¢ wykonania zadania.

Popro$ ucznidw o usuniecie cyfr z osi liczbowej.

Zadaj uczniom podpisanie osi jedynie liczbami 0, 2, 4, 6, 8, 10 przy przedziatkach
o wiekszych odlegtosciach.

Sprawdz poprawnos$¢ wykonania zadania.

Popro$ ucznidw o usuniecie cyfr z osi liczbowe;.

Zadaj uczniom podpisanie osi przy kolejnych przedziatkach jedynie co czwartg z liczb.
Sprawdz poprawnos$¢ wykonania zadania.

Wyswietl animacje  flash  pt. ,Uzupetnij  brakujgcy cigg liczbowy” —
http://www.interwrite.pl/index.php?menu=gielda&main=exchange off&catID=8&ppSzukaj
=8 i objasnij zasady zadania do wykonania.

Popros ucznia zdolnego o rozwigzanie trzech kolejnych przyktadow.

Wyswietl uczniom trzy podstawowe zasady obowigzujgce przy rysowaniu osi liczcbowej:

Narysuj strzatke pokazujaca, w ktérg strone na osi liczbowej rosna liczby.

Narysuj podziatki na osi liczcbowej w wybranej, ale rownej odlegtosci od siebie.

Podpisz podziatki osi liczbowej conajmniej dwoma liczbami,

’’’’’’
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36. Zapro$ ucznia zdolnego, aby podczas omawiania schematu narysowat swojg przyktadowa
o$ liczbowa.

37. 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.

38. Podziekuj uczniom za wspétprace.

Praca domowa
Popro$ ucznidw, zeby przy pomocy rodzicow zmierzyli sie i zwazyli, a wyniki pomiaréw zapisali
w zeszytach - wzrost w centymetrach, a wage w kilogramach.
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12. Scenariusz zajecC: Przedrostki (1 h)

Cel 0golny:

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 cafg klasg
praca w parach
rebus

praca z tabelg
gra internetowa

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= tabela z przedrostkami, ich oznaczeniamii 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
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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” (Swiattfa)

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

Przebieg zajec:

. Zapoznaj ucznidw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
. Zadaj uczniom przygotowanie rebusu dotyczacego jednego z poznanych do tej pory

przedrostkow.
3. Popros uczniéw, by w parach wymienili sie rebusami i odgadli hasta rebusu kolegi lub
kolezanki.
4. Dokonaj podziatu ucznidw na pary (wedtug schematu uczen stabszy — uczen lepszy).
5. Rozdaj kazdej parze tabele z przedrostkami, ich oznaczeniami i mnoznikami do
uzupetnienia.
6. Wyswietl na ekranie rozdang uczniom tabele.
PRZEDROSTEK OZNACZENIE MNOZNIK
kilo
100
da
d
centy
0,001
7. Popros uczniéw uzupetnienie tabeli.
8. Wylosuj pare do uzupetnienia pierwszego wiersza tabeli.
9. Wylosuj pare do uzupetnienia drugiego wiersza tabeli.
10. Wylosuj pare do uzupetnienia trzeciego wiersza tabeli.
11. Wylosuj pare do uzupetnienia czwartego wiersza tabeli.
12. Wylosuj pare do uzupetnienia pigtego wiersza tabeli.
13. Wylosuj pare do uzupetnienia szostego wiersza tabeli.
14. Wyswietl na ekranie gre pt. »Metric Length” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/measurement/MeasurementMeters.htm.
15. Kliknij Start.
16. Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na dobieraniu w pary tych samych jednostek
dtugosci.
17. Zapros chetng pare do gry.
18. Kliknij Start.
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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.

Wyjasnij 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.

Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na dobieraniu w pary tych samych jednostek

pojemnosci.

Zapros chetng pare do gry.

Kliknij START.

Na zakonczenie zaje¢ popros 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 wspoétprace.
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13. Scenariusz zajeC: Trening czyni
mistrza — Dziesigtkowy system

pozycyjny (1 h)

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

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:
Uczen:
v ¢wiczy umiejetnosci z dziatu pt. ,Dziesigtkowy system pozycyjny”
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$ci miedzy podanymi informacjami
v dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujagc wtasne, poprawne, wygodne dla niego
strategie rozwigzania
v' do rozwigzywania zadan osadzonych w kontek$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze witasne
poprawne metody
v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensownos¢ rozwigzania

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o praca w parach
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= zadania z dziesigtkowego systemu pozycyjnego, pochodzgace z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu széstoklasisty

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspdfinansowsar Ty EE Sraakiw LN Europe|skie) w ramacn Europe|skiego FUndusiu SRolecinego



KAPITAL LUDZKI Sowg ’% NS Eullt_:l:::']:dsjm “
PR DA STRATECH Shdpasl Y FRASDAIST SP O ECToY
.

wydruk zadan z dziesigtkowego systemu pozycyjnego, pochodzacych z arkuszy
egzaminacyjnych sprawdzianu szdstoklasisty x liczba par

batony , 7 Days” x 12

ciasteczka w ksztatcie cyfr x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

8.
9.

. Zapoznaj ucznidw 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 dziesigtkowego systemu
pozycyjnego, ktore 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 kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanymi dwoma pierwszymi zadaniami (po jednym na jednej
stronie), ktdre kolejno beda rozwigzywane podczas lekcji. Powiedz uczniom, ze nie wolno
bez zgody nauczyciela odwracaé kartki na drugg strone i podgladaé 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 prawidiowe
rozwigzanie.

Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

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 umieé¢ 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 parze ucznidéw po batonie , 7 Days”.

10. Popros ucznidw o odwrdcenie kartki z zadaniami na drugg strone.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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11.
12.

13.
14.
15.

16.
17.

18.
19.
20.
21.

22.
23.
24.

25.
26.

27.
28.
29.

Wyswietl na ekranie drugie zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

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

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

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniéw po batonie ,, 7 Days”.
Rozdaj parom kartki z wydrukowanym trzecim i czwartym zadaniem (tez po jednym
zadaniu na stronie), ktdre kolejno bedg rozwigzywane podczas lekcji. Powiedz uczniom, ze
nie wolno bez zgody nauczyciela odwraca¢ kartki na drugg strone i podglada¢ 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.

Wyswietl na ekranie trzecie zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

Popro$ ucznidw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadania, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrdc¢ 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.

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

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidéw po batonie , 7 Days”.
Wyswietl na ekranie czwarte zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

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 umieé¢ 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 uczniéw po batonie , 7 Days”.
Rozdaj parom kartke z wydrukowanym pigtym i széstym zadaniem (po jednym zadaniu na
stronie), ktdre kolejno beda rozwigzywane podczas lekcji. Powiedz uczniom, ze nie wolno
bez zgody nauczyciela odwracaé kartki na drugg strone i podglada¢ 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.
Wyswietl na ekranie pigte zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadania, a nastepnie
e rozwigzali. Zwrdé uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umie¢ wyttumaczyc
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 parze ucznidéw po batonie , 7 Days”.
Wyswietl na ekranie szdste zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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30. Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadania, a nastepnie
je rozwiazali. 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.

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

32. W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniéw 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.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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14. Scenariusz zajec: Oto chwila prawdy
- Dziesigtkowy system

pozycyjny (1 h)

Cel og6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

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

Przebieg zajec:

1. Przeprowad: test sprawdzajacy wiedze i umiejetnosci uczniéw 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 ogollny:
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 famigtéwka matematyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= poprawkowy test sprawdzajacy 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 sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci
z dziatu pt. ,Dziesigtkowy system pozycyjny” rozdaj do rozwigzania poprawkowy test
pt. ,DSP - Dziesigtkowy system pozycyjny cd”.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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2. Wyswietl na ekranie tamigtéwke matematyczng z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

Pawet, Ania, Kacper i Dorota majg wspolny ogrédek.
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 poszczeg6lne grzadki i co jest na nich uprawiane?

w

Rozdaj uczniom wydrukowang tamigtéwke.

4. Zadaj uczniom rozwigzanie tamigtéwki i udzielenie odpowiedzi na pytanie zadane
w tamigtéwce.

5. Woylosuj troje uczniéw i zapytaj ich o ich odpowiedzi, a nastepnie popros, by zapisali je na
tablicy.

6. Zapytaj pozostatych ucznidw, czy ich odpowiedzi réznig sie od tych zapisanych na tablicy.
Jedli tak, to popros takiego ucznia/takg uczennice o zapisanie swojego wariantu
odpowiedzi.

7. Spytaj pozostatych ucznidw o ich odpowiedzi — wpisuj ich gtosy (za pomocg pionowych
kresek) pod wybranymi odpowiedziami.

8. Podliczcie, ktdora odpowiedz wygrata gtosami ucznidw.

9. Powiedz uczniom, ze prawidtowa odpowiedZ na zadane w tamigtdwce pytanie brzmi:

Pierwsza grzgdka — Pawet — Satata
Druga grzadka — Ania — Pietruszka
Trzecia grzgdka — Dorota — Marchewka
Czwarta grzadka — Kacper — Pomidor

10. Przesledz z uczniami prawidtowe rozwigzanie zagadki.

11. Wyswietl na ekranie pusty test sprawdzajgcy pt. ,,DSP — Dziesigtkowy system pozycyjny”.

12. Omow wspdlnie z uczniami prawidtowe rozwigzania zadan.

13. Zapros chetnych uczniéw do rozwigzania zadan na tablicy.

14. Popro$ uczniéw o przepisanie do zeszytéw 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.

15. Uczniom, ktérzy rozwigzywali test poprawkowy, podziekuj za jego rozwigzanie,
a pozostatym uczniom podziekuj za wspotprace podczas lekcji.

16. Wszystkich uczniow — w ramach podziekowania za wysitek witozony podczas lekcji — przy

wyijsciu z klasy poczestuj zelkami owocowymi w ksztatcie literek ©.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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Dziat 2. Rzymski system liczbowy

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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16. Scenariusz zajeC: Porozumienie
rzymsko-arabskie (1 h)

Cel ogollny:

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:

WiadomosSci:
Uczen:
v zna wartosci liczbowe poszczegdlnych 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 2000 zapisane w systemie rzymskim przedstawia w systemie
dziesigtkowym

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca w parach
praca indywidualna
rebus

burza mdzgow
praca z tabelg

gra internetowa
gra dydaktyczna

0O 0O 0O o0 O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= tabela ze znakami rzymskimi do uzupetnienia ich odpowiednikdéw w systemie dziesietnym

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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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 obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

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

17

18.

19.
20.

. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
. Zadaj uczniom przygotowanie rebusu dotyczgcego praktycznych przyktadéw wystepowania

cyfr rzymskich.

Wylosuj tréjke ucznidow do narysowania rebuséw na tablicy.

Zache¢ ucznidow do odgadywania rebuséw.

Zapros uczniow do burzy moézgéw na temat przyktadéw wystepowania cyfr rzymskich
W zyciu codziennym. Propozycje ucznidow zapisz obok rebusow.

Dokonaj podziatu ucznidow 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 \" 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 pigtej kolumny tabeli.
Wylosuj pare do uzupetnienia széstej kolumny tabeli.
Wylosuj pare do uzupetnienia siodmej kolumny tabeli.

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

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

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

Nacis$nij Start i popros pare o zaznaczanie na przemian odpowiedzi.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Bingo” -
http://www.toadflaxgames.co.uk/RomanNumeralBingo/.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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21.

22.

23.
24,
25.
26.
27.

Rozdaj uczniom plansze do gry w bingo rzymsko-arabskie.

9 26 29

38 41 44

57 63 68

71 75 81 84

Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — na ekranie beda 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 — réwniez wtedy, gdy jej odpowiednika
nie ma na planszy). Jesli zaznaczone liczby arabskie utworzg wiersz lub kolumne, otrzymuje
sie bonus punktowy, podliczany na koricu 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 zakonczyé¢ 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 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.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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17. Scenariusz zajeC: Porozumienie
arabsko-rzymskie (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' zna wartosci liczbowe poszczegdlnych znakédw rzymskich w zakresie do 1000
v’ zna zasady zapisu i odczytu rzymskich znakéw
v zna rzymski system zapisywania liczb
v’ zna zasade okreslania wieku
Umiejetnosci:
Uczen:
v’ rozréznia cyfry rzymskie od cyfr arabskich
v liczby w zakresie do 2000 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 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 zadai osadzonych w kontek$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze witasne
poprawne metody

v" weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensowno$é rozwigzania

AN NANIN

AN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o praca w parach
o C¢wiczenie interaktywne

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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o zadanie tekstowe
o 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 széstoklasisty z ubiegtych lat, dotyczace rzymskiego
systemu liczbowego x 3

= zagadka matematyczna dotyczgca liczb rzymskich x 2

= pocztéwki z miast wystepujgcych w pierwszej zagadce x 2

=  pocztéwki z Rzymu x 2

= 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. ,Potacz liczby w zapisie arabskim z liczbami
w zapisie rzymskim” — http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 1, Cwiczenie 4).

Wylosuj ucznia do rozwigzania zadania.

Wybierz poziom Alfa.

Wrdc¢ do ekranu poczgtkowego zadania.

Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania.

Wybierz poziom Omega.

Wyswietl na ekranie zadanie tekstowe ze sprawdzianu szdstoklasisty z ubiegtych lat,
dotyczace rzymskiego systemu liczbowego.

B NG RW

4. W Europie Srodkowej moina bylo
obserwowad calkowite zaé¢mienia Slonca
w latach 1706 1 1954, W ktoryceh to bylo
wiekach?

A XIX1XX

B. XVIII i XX

C. XVIIl i XIX

D. XVII1 XIX

9. Popros ucznidéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
10. Wylosuj pare uczniéw do rozwigzania zadania na tablicy i uzasadnienia odpowiedzi.
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Wyswietl na ekranie kolejne zadanie tekstowe ze sprawdzianu szdstoklasisty z ubiegtych
lat, dotyczgce rzymskiego systemu liczbowego.

22. W przesziosci zdarzaly sie tak ostre zimy, Zze prawie caly Baltyk pokrywat sig
lodem. Miato to miejsce miedzy innymi w latach 1322 i 1398.
W ktdrym to byto wieku?

OdPOWIEBAZ: ...t eaeaeseaeseees

Popros uczniéw, 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 széstoklasisty z ubiegtych lat,
dotyczace rzymskiego systemu liczcbowego.

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

: | B o T |9
| Niemcy | Czechy || Frangja |F|n|and|a|| Niemcy | Szwecja || Litwa EFmIandna|
| ] ] v

A Lill B. lilV C. Uil D. Milv

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

DELHI = 551
MEMPHIS = 2001
WARSAW =0
MOSCOW =1100
BERLIN =7?

Zached uczniow do zastanowienia sie w parach nad rozwigzaniem zagadki.

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

W nagrode za prawidiowe rozwigzanie zagadki wrecz uczniom pocztéwki z miast
wystepujacych w zagadce.

Wyswietl na ekranie kolejng zagadke matematyczng dotyczacg liczb rzymskich.

Ponizsze rownanie jest nieprawidtowe.
Przesun jedng cyfre rzymska, aby je naprawic.
XXIX + XXVI = KLV

Zached 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 pocztéowki z Rzymu.
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25. 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.

26. Podziekuj uczniom za wspétprace.
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18. Scenariusz zajec: Oto chwila prawdy
- Rzymski system liczbowy (1 h)

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

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= test sprawdzajacy pt. ,Rzymski system liczbowy” x liczba uczniow

Przebieg zajec:

1. Przeprowad? test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci ucznidow z dziatu pt. ,,Rzymski system
liczbowy”.

Poinformuj uczniéw, ze na rozwigzanie testu majg 15 minut.

Po zakonczeniu czasu na rozwigzanie testu zbierz od ucznidw rozwigzane testy.
Wyswietl na ekranie pusty test.

Omow wspdlnie z uczniami prawidtowe rozwigzanie testu.

Zapros chetnych ucznidw do wpisywania rozwigzan zadan w tescie.

Rozdaj uczniom test kolegi/kolezanki z tawki.

Zacheé uczniéw do sprawdzenia testéw.

Popros ucznidéw o podliczenie punktédw na sprawdzonym tescie.

10 Zbierz testy i wystaw oceny.

11. Podziekuj uczniom za wspétprace.

©ONDUHAWN
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Dziat 3. Dziatania na liczbach naturalnych
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19. Scenariusz zajec: Suma
i roznica (1 h)

Cel 0golny:

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

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:
Uczen:
v' wie, ze symbolem dodawania jest znak plus, wynik dodawania nazywamy suma, a elementy
dodawane to sktadniki
v wie, ze dodawanie jest przemienne
v' wie, ze symbolem odejmowania jest znak minus, wynik odejmowania nazywamy réznica, a
elementy odejmowane to odjemna i odjemnik
V' wie, ze poprawno$¢ odejmowania mozna sprawdzi¢ za pomocg dodawania

Umiejetnosci:
Uczen:
v' dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne wielocyfrowe
v liczbe jednocyfrowa dodaje w pamieci do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od
dowolnej liczby naturalnej
v stosuje wygodne dla niego sposoby utatwiajgce obliczenia, w tym przemienno$¢ dodawania
v' rozwigzuje réwnania pierwszego stopnia z jedng niewiadomg wystepujacg po jednej
stronie réwnania (poprzez zgadywanie, dopetnienie lub wykonanie dziatania odwrotnego)

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
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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 obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

© N

11

12.

13.
14.
15.

16.
17.

18.
19.

20.
21.
22.
23.

. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
. Wylosuj 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
wtasciwych koszyczkéw z jabtkami we wiasciwej kolejnosci. Prawidtowe rozwigzanie
pozwoli matpce bezpiecznie przenie$é 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 koricu sali.

Po zakonczeniu rozgrywek popros uczniow 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 ucznidw.

Ucznidw, ktorzy popetnili btad w poprzedniej grze, zacheé¢ 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 — witasciwych koszyczkdw z jabtkami we wtasciwej kolejnosci.

Wybierz poziom Hard.

Popros do tablicy po kolei wszystkich uczniéw.

Uczniow, ktérzy Zle rozwigzg zadanie, popros, zeby staneli na korcu sali.

Po zakonczeniu rozgrywek popros uczniow stojgcych na koncu sali, zeby obliczyli, ilu z nich
pochodzi z kazdego rzedu.
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24.
25.
26.
27.
28.
29.

30.
31.

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.
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.

Zapros do gry wszystkich uczniéw.

Ucznidw, ktérzy popetnili btagd w poprzedniej grze, zache¢ do rozwigzania trzech
przyktadéw.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

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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20. Scenariusz zajeC: Pisemne dodawanie
i odejmowanie (1 h)

Cel ogollny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystaé 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 dodawania i odejmowania liczb naturalnych

Umiejetnosci:
Uczen:

v' pisemnie dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe

v liczbe jednocyfrowa 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 cafg klasg

praca w parach

praca indywidualna
¢wiczenie interaktywne
gra internetowa

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

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

= grapt.,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” (Swiattfa)

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

Przebieg zajec:

10.
11.

12.
13.
14.

15.

16.
17.
18.
19.
20.

21.

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

Wyswietl na ekranie c¢wiczenie interaktywne pt. ,Dodawanie pisemne” —
http://www.medianauka.pl/dodawanie pisemne liczb#APLIKACJA1 (w lewym gérny rogu —
Ustawienia — mozna wybrac¢ 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 zmieni¢ przykfad.

Zadaj uczniom kolejne pisemne dodawanie.

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

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Odejmowanie pisemne” -
http://www.medianauka.pl/odejmowanie pisemne#APLIKACJIA1 (w lewym gérny rogu —
Ustawienia — mozna wybrac¢ poziom trudnos$ci 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 ¢wiczeniem.

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 zmienic¢ 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 otrzymuja po naklejce ,Mistrz Pisemniak”.

Kliknij zielong strzatke w prawo, aby zmieni¢ przyktad.

Zadaj uczniom kolejne pisemne odejmowanie.

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

Na zakonczenie zaje¢ popros 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 wspoétprace.
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21. Scenariusz zajec: lloczyn
iiloraz (1 h)

Cel 0golny:

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:

WiadomosSci:
Uczen:
v zna symbole mnozenia
v wie, ze wynik mnozenia nazywamy iloczynem, a elementy mnozone to czynniki
v' wie, ze mnozenie jest przemienne
v zna symbole dzielenia
v wie, ze wynik dzielenia nazywamy ilorazem, a elementy dzielone to dzielna i dzielnik
v' zna schemat dzielenia z resztg liczb naturalnych
v' wie, ze poprawnos¢ dzielenia mozna sprawdzié za pomocg mnozenia
Umiejetnosci:
Uczen:

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

v"wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych

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

v' rozwigzuje réwnania pierwszego stopnia zjedng niewiadomg wystepujgca po jednej
stronie réwnania (poprzez zgadywanie, dopetnienie lub wykonanie dziatania odwrotnego)

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
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gra pt. ,,Save the Apples” —
http://www.playkidsgames.com/games/apples/savetheApples.htm

jabtka x 2/3 uczniéw

gra pt. ,Fruit Splat Multiplication” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fruitshoot/fruitshoot multiplication.htm
gra pt. ,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 smutng x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

pwnN

v

© ®0 N

11.

12

13.

14.
15.
16.

17.
18.
19.

20.
21.

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

Woylosuj ucznia do przypomnienia jak nazywa sie wynik mnozenia.

Woylosuj 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
wtasciwych koszyczkéw z jabtkami we wiasciwej kolejnosci. Prawidtowe rozwigzanie
pozwoli matpce bezpiecznie przenies$é 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.

Uczniow, ktérzy zZle rozwigzg zadanie, popros, zeby staneli na koricu 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 ucznidw.

Ucznidw, ktdrzy 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 — wtasciwych koszyczkéw z jabtkami we witasciwej kolejnosci.
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23.
24,
25.

26.
27.
28.
29.
30.

31.

32.
33.
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Wybierz poziom Medium.

Popros do tablicy po kolei wszystkich uczniéw.

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

Po zakonczeniu rozgrywek popro$ ucznidow stojacych 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. »The Ants Go Marching...” —

http://www.fun4thebrain.com/Division/divant.html.

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

Kliknij Play i wybierz poziom 3-12.

Zapros do gry wszystkich uczniéw.

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

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

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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22. Scenariusz zajec: Pisemne mnozenie
i dzielenie (1 h)

Cel ogollny:

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:

WiadomosSci:
Uczen:
v’ zna potozenie cyfry jednosci, dziesigtek, setek i tysiecy w liczbie wielocyfrowej
v' zna schemat pisemnego mnozenia i dzielenia liczby naturalnej przez liczbe naturalng
jedno-, dwu- i trzycyfrowa

Umiejetnosci:
Uczen:

v' pisemnie mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowa, dwucyfrowa
lub trzycyfrowag

v"w pamieci mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowa

v' pisemnie dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe

v liczbe jednocyfrowa 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 klasg

praca w parach

praca indywidualna
¢wiczenie interaktywne
gra internetowa

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
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¢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” (Swiattfa)

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

Przebieg zajec:

10.

11.

12.
13.

14.
15.
16.
17.
18.

19.

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

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

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

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie wykonanie w zeszytach pisemnego mnozenia.
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 Multiplication, kliknij Next, ustaw na 2 przyktady obliczen oraz, klikajac,
ustaw mnozenie liczby trzycyfrowej przez liczbe trzycyfrowa i wybierz Next.

Zadaj uczniom kolejne pisemne mnozenie.

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

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

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

Wybierz poziom gry Moderate i zmien gre na tryb Multiplication.

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 zmieni¢ przykfad.

Zadaj uczniom kolejne pisemne mnozenie.

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

http://mrnussbaum.com/draggablemain/index2.

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

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie wykonanie w zeszytach pisemnego dzielenia.
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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 obliczeh oraz, klikajac,
ustaw dzielenie liczby czterocyfrowej przez liczbe dwucyfrowa i wybierz Next.

Zadaj uczniom kolejne pisemne dzielenie.

Uczen, ktéry 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.
Zwro¢ uczniom uwage, ze poprzednie zadania z mnozeniem zostajg teraz zastgpione
dzieleniem, stad nalezy zmienié znak dziatania w grze.

Wybierz poziom gry Moderate i zmien gre na tryb Multiplication.

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 zmieni¢ przyktad.

Zadaj uczniom kolejne pisemne dzielenie.

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

Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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 wspédtprace.
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23. Scenariusz zajec: Liczby z plusem
i minusem (1 h)

Cel 0golny:

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 szczegolowe:

Wiadomosci:

c
[e]
N
[0’
=

AN N N N NN

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 réznig 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 praca z 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” (Swiattfa)

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

Przebieg zajec:

wnhwhn

10.
11.

12.
13.
14.
15.

16.
17.

18

19.
20.
21.
22,
23.

24.

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

Woylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest liczba catkowita.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest liczba ujemna.

Wylosuj 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 okredlanie 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 réznicy 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.

Wybierz trzy druzyny w grze i kliknij Next dla zatwierdzenia.

Popros$ uczniéw o oddelegowanie przedstawicieli rzedéw.

Zapros graczy do wybrania awatara.

Przejdz Next.

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

Popros pierwszego wylosowanego gracza o wybranie dziatania matematycznego i wartosci
punktowej zadania.
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26.

27.
28.

29.
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Powiedz, ze ten kto chce udzieli¢ odpowiedzi, musi najpierw wybra¢ swojego gracza,
klikajac na niego.

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

Zapros uczniow do rywalizacji.

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

Podziekuj uczniom za wspodtprace.
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24. Scenariusz zajec: Co wspolnego ma
debet z termometrem? (1 h)

Cel ogollny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystaé 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 szczegolowe:

WiadomosSci:
Uczen:
v’ zna symbol skali Celsjusza

v' wie, czym jest amplituda temperatury
v zna schemat wykonywania dziatari matematycznych na liczbach catkowitych

Umiejetnosci:

Uczen:

odczytuje temperature (dodatnig i ujemng)
odnosi debet do liczb ujemnych

wykonuje proste rachunki pamieciowe na liczbach catkowitych
poréwnuije liczby catkowite

AN NN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
o pogadanka
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= grapt.,Temperature” — http://www.topmarks.co.uk/flash.aspx?f=temperaturev2
= grapt.,Integers Jeopardy” — http://www.math-play.com/Integers-Jeopardy/Integers-

Jeopardy.html
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rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

v hwnN

10.
11.

12,
13.
14.
15.

16.
17.

18

19.
20.
21.
22,
23.

24,

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

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest liczba catkowita.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest liczba ujemna.

Wylosuj ucznia zdolnego do przypomnienia, czym jest amplituda temperatur.

Zapros$ ucznidw 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 okredlanie 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 réznicy 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.

Wybierz trzy druzyny w grze i kliknij Next dla zatwierdzenia.

Popros uczniéw o oddelegowanie przedstawicieli rzedéw.

Zapros graczy do wybrania awatara.

Przejdz Next.

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

Popros$ pierwszego wylosowanego gracza o wybranie dziatania matematycznego i wartosci
punktowej zadania.
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Powiedz, ze ten kto chce udzieli¢ odpowiedzi, musi najpierw wybraé¢ swojego gracza,
klikajac na niego.

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

Zapros uczniow do rywalizacji.

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

Podziekuj uczniom za wspodtprace.
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25. Praktyczne liczby catkowite

Cel 0golny:
Sprawnos$¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

c
(e]
N
o
=]

ANENENE NN NENS-

wie, czym jest liczba catkowita

wie, czym jest liczba ujemna

wie, czym jest liczba przeciwna

wie, czym jest wartos¢ bezwzgledna

zna schemat wykonywania dziatarh matematycznych na liczbach catkowitych
zna symbol skali Celsjusza

wie, czym jest amplituda temperatury

Umiejetnosci:
Uczen:

oblicza wartos¢ bezwzgledna

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, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v" do rozwigzywania zadarn 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 sensowno$¢ rozwigzania

AR NN

ANERN

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

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 dotyczace rachunkéw pamieciowych na liczbach catkowitych, pochodzace z arkuszy
egzaminacyjnych sprawdzianu széstoklasisty

= wydruk zadan dotyczacych rachunkéw pamieciowych na liczbach catkowitych,
pochodzacych z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu szdstoklasisty 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 éwiczenie 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 ¢éwiczeniu.

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

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

6. Powiedz uczniom, ze w nastepnej kolejnosci bedy rozwigzywaé 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 kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.
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8. Woyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

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

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 goraco bylo
w 1959 roku w Ciechocinku. Termometry pokazaty tam 39,6°C.

Temperaturge — 40,6°C zanotowano w Zywcu w 1929 roku. Jeszcze zimniej bylo
w 1940 roku w Siedlcach. Tam stupek rteci spadt do —41°C!

Rekordy temperatur

Miejscowosé Rok

9. Popro$ ucznidw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
10. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
11. Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.
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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.

[°c] A
16 .- I
12 .
8 —— 1 1 1
4 !
0 |
g 0% 192 149 16% 8% p® 22

L

|
|
—
|
|
|

17. Co ile godzin dokonywano pomiaréw temperatury?
A1

B. 2

C.3

D. 4

18. Jaka temperatura byta o godzinie szdstej po potudniu?
A. 12°C

B. 10°C

C. 9°C

D. 8°C

19. Ktére zdanie jest prawdziwe?

A. 08"j20% b)éla 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 réznica miedzy najwyzZszg a najnizsza temperaturg zanotowang w tym
dniu?

A. 2°C

B. 4°C

C. 6°C

D. 8°C

Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadan, a nastepnie je
rozwigzali.

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

Na zakonczenie zaje¢ popro$ uczniow, 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 wspédtprace.
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26. Scenariusz zajec: Potezne liczby (1 h)

Cel ogollny:

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 dwucyfrowa pisemnie
i w pamieci
v oblicza kwadraty i szeéciany liczb naturalnych

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

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 nA10?” —
http://www.sporcle.com/games/White/1 10 to the 1 10

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

komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutna x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

NouvR

© ®

10.

11

12.

13.

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

21.

22.

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

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest kwadrat liczby naturalne;j.

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

Odtwodrz animacje dostepng w ¢wiczeniu.

Zapros$ ucznia zdolnego do rozwigzania éwiczenia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest szescian liczby naturalnej.

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

Odtwérz animacje dostepng w éwiczeniu.

Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do obliczenia kwadratu liczb.

Zapros ucznia zdolnego do rozwigzania éwiczenia — obliczenia sze$cianu 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
wyktadnika 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 ucznidw 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 obliczern kwadratow 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 strategig dziatania.

Rozpocznij rywalizacje.

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

Kliknij Play Game.

Po wpisaniu wyniku zostanie on automatycznie sprawdzony.

Jesli najszybsza druzyna popetnita btgd 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 wspétpracy
W najszybszym wykonaniu obliczen.

Zapros$ do uczestnictwa w nastepnej grze chetnego ucznia i chetng uczennice sposrod
uczniow 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 sze$cianow
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 wynikow obliczen do tabeli.

Po zakonczeniu obliczen zapisz osiggniety przez uczennice czas obliczen.

Popros ucznidw 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 wynikdéw obliczen do tabeli.

Po zakonczeniu obliczen zapisz osiggniety przez ucznia czas obliczen.

Popros$ uczniéw z sali o sprawdzenie poprawnosci obliczeA.

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 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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27. Scenariusz zajeC: Procenty
wielkosci (1 h)

Cel 0golny:

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 szczegolowe:

WiadomosSci:
Uczen:
V' wie, czym jest procent danej wielkosci

Umiejetnosci:
Uczen:
v interpretuje 100% danej wielkos$ci jako cato$é, 50% — jako potowe, 25% — jako jedng
czwartg, 10% — jako jedna dziesiatg, a 1% — jako setng czes¢ danej wielkosci liczbowej
v okreéla procentowa wartos$¢ danej wielkosci

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grapt.,Percentages” —
http://www.bbc.co.uk/schools/teachers/ks2 activities/maths/percentages.shtml

= grapt.,Percentage Game” — http://www.softschools.com/math/percent/games/

= grapt.,Domino matematyczne” —
http://mi.kn.bielsko.pl/~mi01kcz/procenty/domina/domi.htm

= grapt.,Winogrona” — http://mi.kn.bielsko.pl/~mi01kcz/procenty/zabawy/winogrona.htm

= gra pt., Truskawki” — http://mi.kn.bielsko.pl/~mi01kcz/procenty/zabawy/trus.htm
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FURDAIST 5P O ECTNY

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” (Swiattfa)

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

Przebieg zajec:

© O NOW

11.

12.
13.
14.

15.
16.

17.
18.
19.

20.
21.

22.
23.

. Zapoznaj uczniow 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 okreslajacego
procentowg wartos¢ danego typu zieleni, stawow i placéw 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/~mi0lkcz/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/~mi0lkcz/procenty/zabawy/winogrona.htm.

Zapros do gry chetnego ucznia.

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.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wapdifinansowary ze drodkds Lini Europejskie) w ramach Europe|skiego Funduszu Spoldecznego

Strona 297


http://www.math-play.com/changing-fractions-to-percents.html
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http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/AnimalRescueAdvancedFractionsNumberLineGame.htm
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/AnimalRescueAdvancedFractionsNumberLineGame.htm
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http://mi.kn.bielsko.pl/~mi01kcz/procenty/domina/domi.htm
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24,
25.
26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.
33.
34,
35.
36.

37.

oz SGWG

UNIA EURDPEJSKA
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Zapros ucznia zdolnego do gry memo — dobierania w pary utamkow zwyktych i procentéw.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,,Equivalence” — http://www.ictgames.com/equivalence.html.
Wyjasnij uczniom, na czym polega ¢wiczenie — na umieszczaniu na osi liczcbowej utamkow
zwyktych, utamkow dziesietnych i procentdéw.

Zapro$ chetnego ucznia do umieszczenia na osiach wybranej wartosci procentowej
i odpowiadajacych jej utamkow.

Zapro$ chetng uczennice do umieszczenia na osiach kolejnej wybranej wartosci
procentowej i odpowiadajgcych jej utamkow.

Zapros do kolejnych przyktaddw 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¢ popro$ 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 wspédtprace.
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28. Scenariusz zajec¢: Wyprzedaze (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:
Uczen:
v" zna schemat obliczania procentu danej wielkosci liczbowe;j

Umiejetnosci:
Uczen:

v' w przypadkach osadzonych w kontek$cie praktycznym oblicza procent danej wielkosci
w stopniu trudnosci typu 50%, 10%, 20%

v" dokonuje obliczer 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 zalezno$ci miedzy podanymi informacjami

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

strategie rozwigzania

v' do rozwigzywania zadai osadzonych w kontek$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wiasne
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 széstoklasisty

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

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone swiatto x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

X NOU AW

10.
11.
12.
13.

14.
15.

16.

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

Wyswietl na ekranie zadanie dotyczace obnizek cen towarow -

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 nakryC gtowy obnizono o
T0%. Ceny pozostatych towardw obnizono 0 20%. Na
metkach widzisz ceny towardw przed obnizka. Kliknij w
czerwana szpilke | dopasuj do kazdego towaru jego cene
po obnizce. Po sprawdzeniu zadania, ceny dopasowane
prawidtowo, zostana wyswietlone na zielonym tle.

Wylosuj uczennice do obnizenia ceny wybranego towaru.

Wylosuj ucznia do obnizenia ceny wybranego towaru.

Woylosuj uczennice do obnizenia ceny wybranego towaru.

Wylosuj trzech ucznidow i trzy uczennice do obnizenia cen towaréw wskazanych przez
nauczyciela.

Zadaj uczniom obliczenie w parach o ile taniej kosztowatyby wszystkie zakupy kupione po
obnizonych cenach.

Popros chetng uczennice do zapisania wyniku na tablicy.

Powiedz uczniom, ze w nastepnej kolejnosci bedg rozwigzywaé zadania dotyczace obliczen
procentowych, ktdre w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie széstoklasisty.

Zwrdé uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej dotyczgcej 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.
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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 sione, 2% to wody stodkie
uwiezione w lodowcach i ladolodach. lle procent zasobdw wod na Ziemi stanowig
pozostate wody slodkie?

A 2% B. 4% C. 86% D. 98%

Popros ucznidw, 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 uczniow. Pewnego dnia 20% uczniow byto nieobecnych. llu

uczniow tej klasy nie przyszio wtedy do szkoty?
A 20 B. 10 C.6 D.5

Popros ucznidw, 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 wiecej niz wzieta do wypieku maka. lle wazy chleb
upieczony z 5 kg maki?
A. 5,30 kg B. 6,50 kg C.515 kg D. 3,50 kg

Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Woylosuj 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 mieszkancy pewnego regionu
spedzali przed telewizorem sSrednio po 30 godzin miesigecznie, z czego
60 procent przeznaczali na ogladanie filmow.

17. Srednio po ile godzin miesigcznie mieszkaricy tego regionu ogladali filmy?
A3

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 oglada¢ telewizje. Ktoregos 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.

Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Wybierz ucznia zdolnego do rozwigzania zadania i popros$ o jego uzasadnienie.
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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 wspotprace.
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29. Scenariusz zajec: StatystyKki
procentowe (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos$¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:
Uczen:
v" zna schemat obliczania procentu danej wielkosci liczbowe;j

Umiejetnosci:
Uczen:

v'w przypadkach osadzonych w konteksécie praktycznym oblicza procent danej wielkosci w
stopniu trudnosci typu 50%, 10%, 20%

v' porédwnuje réznicowo i ilorazowo liczby naturalne

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, stosujagc wtasne, poprawne, wygodne dla niego
strategie rozwigzania

v" do rozwigzywania zadarn 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, oceniajgc sensowno$é rozwigzania

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa
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ki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

gra pt. ,,Percentages” —

http://www.bbc.co.uk/schools/teachers/ks2 activities/maths/percentages.shtml

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:

© O NW

11.
12.
13.
14.

15.

16

17.

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, stawdw 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.
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18.
19.

20.
21.

22.
23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.
33.
34.
35.
36.

37.
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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.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Truskawki” -
http://mi.kn.bielsko.pl/~mi0lkcz/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 utamkoéow zwyktych i procentéw.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,,Equivalence” — http://www.ictgames.com/equivalence.html.
Woyjasnij uczniom, na czym polega ¢wiczenie — na umieszczaniu na osi liczcbowej utamkéw
zwyktych, utamkoéw dziesietnych i procentéw.

Zapro$ chetnego ucznia do umieszczenia na osiach wybranej wartosci procentowej
i odpowiadajacych jej utamkow.

Zapro$ chetng uczennice do umieszczenia na osiach kolejnej wybranej wartosci
procentowej i odpowiadajgcych jej utamkow.

Zapros do kolejnych przyktadéw 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 procentow.

Kliknij Play i wybierz poziom All — Mixed.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Zapros do gry chetng uczennice.

Zachec do gry kolejnych jedenascioro uczniéw i uczennic.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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 wspédtprace.
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30. Scenariusz zajec: Porzadek musi
by¢ (1 h)

Cel 0golny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystaé 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 szczegolowe:

Wiadomosci:

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

v wie, na czym polega wtasnos$¢ przemiennosci dziatan
v zna symbole podstawowych dziatarh matematycznych
v zna kolejno$¢ 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 jednocyfrowa, dwucyfrowg lub
trzycyfrowg w pamieci (w najprostszych przyktadach) i za pomocg kalkulatora
(w trudniejszych przyktadach)
v’ stosuje reguty dotyczgce kolejnoéci wykonywania dziatai
v stosuje wygodne dla niego sposoby utatwiajgce obliczenia, w tym przemienno$é i tacznosé
dodawania i mnozenia

Metody i techniki pracy:

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

© 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

= grapt. ,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 smutna 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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10.
11.

12.
13.
14.

15.

16.
17.
18.
19.
20.

21.
22.

Spytaj uczniow, o jakie wtasnosci dotyczgce dziatan matematycznych chodzi.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, na czym polega tacznosc¢ dziatan.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, na czym polega przemiennos¢ dziatan.

Wyswietl na ekranie zbidr grafik przedstawiajagcych cztery podstawowe dziatania
matematyczne oraz nawiasy.

O
O

Zachec ucznidéw, zeby zastanowili sie w parach, jaka powinna by¢ kolejnos¢ 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 dotyczace kolejnosci wykonywania dziatan i odnalezienie
wyniku w tabeli wsrdd liczb w pionie, poziomie lub na ukos.

Kliknij dwukrotnie przycisk Start.

Zapros ucznidw do gry.

Uczen, ktéry jako pierwszy dokona obliczed, ma prawo zaznaczyé wynik na tablicy
i sprawdzi¢ poprawnos¢ 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.

Popros$ uczniéw o podanie swoich nazw, pod jakimi bedg widnieé w grze.

Kliknij NO.

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

Zapros graczy do gry.

Kliknij na pytanie o 10 000.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Frojakt wapdifinansowany Fe srodkc | pajskie) wramach Europejskiego Funduszu Spolecinego

Strona 308


http://www.coolmath-games.com/0-math-search/index.html
http://www.coolmath-games.com/0-math-search/index.html
http://www.math-play.com/Order-of-Operations-Millionaire/order-of-operations-millionaire.html
http://www.math-play.com/Order-of-Operations-Millionaire/order-of-operations-millionaire.html

i aemacwoz  SGWG @ Nawesed

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 mogg korzysta¢ z kot ratunkowych — w wersji internetowej
mogqy skorzysta¢ z kota ,pot na poét” (gdzie potowa odpowiedzi zostaje usunieta) oraz
z przeniesienia pytania na rywala.

Po udzieleniu odpowiedzi przez gracza nalezy klikngé OK.
Zapros uczniow do rozgrywki o milion.
Wyswietl na ekranie gre pt. LArithmetic 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!

Woylosuj 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. Od 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 ucznidw, zeby wspdlnie w parach najpierw zapisali, a potem obliczyli wartos¢
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 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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31. Scenariusz zajec: Licz i szacuj (1 h)

Cel ogollny:

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' porédwnuje 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 — okragta ,,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.
2. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Estimate” -
http://www.softschools.com/math/estimation/games/estimate to the nearest ten/.
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19.
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24.
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29.

30.

Wyjasnij uczniom, ze ich zadaniem bedzie oszacowanie elementédw wyswietlanych na
ekranie.

Kliknij Start.

Zapros do gry piecioro uczniéw.

Po kazdym szacowaniu nalezy zatwierdzi¢ wybér odpowiedzi przyciskiem Submit.

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

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Maximum Capacity” — http://mrnussbaum.com/capacity/.
Wyjasnij 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 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 fadownos¢.

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 fadownos¢.

Wylosuj 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 wspotprace.

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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32. Scenariusz zajec¢: Waga (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:

Uczen:

zna podstawowe jednostki masy

wie, czym jest tona

wie, czym jest rownanie

zna schemat rozwigzywania rownan pierwszego stopnia z jedng niewiadomg wystepujaca
po jednej stronie réwnania

ANANENEN

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 catfg klasg

praca w parach

gra internetowa

burza mdzgow
¢wiczenie interaktywne
animacja

© O O O 0O 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 réwnan liniowych (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47142

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

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

Przebieg zajec:

© 0N W

11.
12.

13.
14.

15.
16.

17

21.

. Zapoznaj uczniow 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
oznaczajace te sama mase.

Kliknij Start.

Przesledz z uczniami, jakie jednostki masy bedg stosowane w grze.

Zapros do gry chetnych ucznidw.

Kliknij Start.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest tona.

. Zapros$ ucznidow do burzy mdzgdw w parach i wypisania przyktadéow przedmiotdow, ktére

mierzy sie w gramach, kilogramach, tonach.

Zapisz na gorze tablicy GRAMY.

Wylosuj kilkoro ucznidw do zapisania przyktadéw przedmiotéw, ktére mierzy sie
w gramach.

Dopisz innym kolorem KILO przed wyrazem GRAMY.

Wylosuj kilkoro ucznidw do zapisania przyktadéw przedmiotéw, ktére mierzy sie
w kilogramach.

Zapisz na gorze tablicy TONA.

Wylosuj ucznia do zamiany tony na kilogramy.

. Wylosuj ucznia do zamiany tony na dekagramy.
18.
19.
20.

Wylosuj ucznia do zamiany tony na gramy.

Wylosuj kilkoro ucznidw do zapisania przyktadéw przedmiotow, ktére mierzy sie w tonach.
Wyswietl na ekranie <¢wiczenie interaktywne pt. ,Co to jest rdéwnanie?”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47138.

Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania z ekranu ,a”.
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31.
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34.
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Wylosuj ucznia do rozwigzania zadania z ekranu ,b”.

W ramach przypomnienia schematu rozwigzywania rownan pierwszego stopnia z jedng
niewiadomg wystepujgcg po jednej stronie rdwnania 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 ¢wiczenia.
26.
27.

Wylosuj ucznia do rozwigzania zadania z drugiego ekranu éwiczenia.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Tworzenie i rozwigzywanie réwnan
liniowych (2)” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47140.

Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania z pierwszego ekranu éwiczenia.

Wylosuj ucznia do rozwigzania zadania z drugiego ekranu éwiczenia.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Rozwigzywanie réwnan liniowych (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47141.

Wybierz ucznia zdolnego do rozwigzania zadania z pierwszego ekranu ¢wiczenia.

. Wybierz ucznia zdolnego do rozwigzania zadania z drugiego ekranu ¢wiczenia.
33.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Rozwigzywanie réwnan liniowych (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47142.

Uruchom animacje pomocniczg do zadania.

Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania z ekranu ,,a”.

Wylosuj 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¢ popro$ 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 wspédtprace.
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33. Scenariusz zajec: Ciezary (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos$¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:
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, stosujagc 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, oceniajac sensownos¢ rozwigzania

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg
praca w parach
praca indywidualna
rebus

zadanie tekstowe

© O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
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zadania dotyczgce jednostek masy, pochodzgce z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty

wydruk zadan dotyczgcych jednostek masy, pochodzacych z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu széstoklasisty x liczba par

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

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

Przebieg zajec:

18.
19.

20.

21.
22,

23.

. Zapoznaj uczniow 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 bedy rozwigzywaé zadania dotyczgce
jednostek masy, ktére 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 widniejacej przy zadaniach.
Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.
Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe.
. Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
. Wyswietl na ekranie trzecie zadanie tekstowe.
. Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
. Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.
. Wyswietl na ekranie powigzane ze sobg zadania tekstowe.
. Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem pierwszego zadania,
a nastepnie je rozwigzali — obliczyli wartos¢ energetyczng 1 kromki chleba.
Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy pierwszego zadania i uzasadnienia rozwigzania.
Popro$ 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.
Woylosuj pare do rozwigzania na tablicy drugiego zadania — narysowania wykresu kotowego.
Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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 wspdtprace.
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34. Scenariusz zajec: Forsa (1 h)

Cel 0golny:

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 moneta i banknot
v" zna nominaty polskich monet i banknotéw

Umiejetnosci:
Uczen:

v’ rozrdinia monety i banknoty
v" dopasowuje odpowiednie banknoty i monety do kwoty
v dokonuje obliczen pienieznych

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
o grainternetowa
o C¢wiczenie interaktywne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= polskie monety i banknoty o réznych nominatach

= grapt.,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 przedmiotéw — 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” (Swiattfa)

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

Przebieg zajec:

ol i

v

10.

11.
12.
13.

14.
15.
16.

17.
18.
19.
20.

21.
22,

23.

Zapoznaj ucznidw 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 s 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.

Wylosuj 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.

Wylosuj 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.

Woylosuj piecioro uczniéw do rozwigzania zadan w éwiczeniu.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne dotyczagce cen przedmiotdéw
http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 10, Cwiczenie 4).

Wylosuj ucznia do rozwigzania pierwszego przyktadu w ¢wiczeniu.

Wylosuj uczennice do rozwigzania drugiego przyktadu w éwiczeniu.

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 éwiczeniu.

Wyswietl na ekranie éwiczenie interaktywne pt. »Apteczka” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/49617.

Wylosuj dwdch ucznidéw i dwie uczennice do rozwigzania zadania.

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 wspdtprace.
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35. Scenariusz zajec: Sprzedawca
i kupujacy (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos$¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:
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 zadai osadzonych w kontek$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

AN

ANERN

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 dotyczgce obliczen pienieznych, pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu széstoklasisty

wydruk zadan dotyczacych obliczen pienieznych, pochodzacych z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu széstoklasisty x liczba par

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

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

Przebieg zajec:

20.

21.

22,

23.

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

Powiedz uczniom, ze beda rozwigzywac zadania dotyczace obliczed pienieznych, ktére
w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie szdstoklasisty.

Zwrdé¢ uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej dotyczgcej 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 widniejacej przy zadaniach.

Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

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

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe.

Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

. Wyswietl na ekranie trzecie zadanie tekstowe.

. Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

. Wyswietl na ekranie czwarte zadanie tekstowe.

. Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

. Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.

. Wyswietl na ekranie powigzane ze sobg zadania tekstowe.

. Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

. Wylosuj pare (wybierz ucznia stabszego z pary) do rozwigzania na tablicy pierwszego

zadania i popro$ 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 $wiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspédtprace.
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36. Scenariusz zajec¢: Monopolista (1 h)

Cel ogélny:
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 cafg klasg
praca w grupach
rebus

pogadanka

gra dydaktyczna

0 O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= rebus, ktérego 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 ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
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Zapros ucznidw do pogadanki na temat tego, kim jest inwestor.
Dokonaj podziatu ucznidw na grupy czteroosobowe.
Rozdaj grupom gry ,,Monopol”.
Woyjasnij uczniom zasady gry.
Zapros ucznidw do rozgrywek.
Na zakonczenie zajeé spytaj uczniéw o koricowe zarobki, uzyskane w roli inwestoréw.
Uczniowi, ktéry zarobit w grze najwiecej, w nagrode wrecz gre ,,Monopol”.
Podziekuj uczniom za wspodtprace.
. 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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37. Scenariusz zajecC: Tik-tak(1 h)

Cel ogélny:

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 znaczenie 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 1”7 —
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 ucznidw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
Wylosuj uczennice do przypomnienia znaczenia wskazéwek 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 zagdane petne godziny.

Kliknij Play.

Zapros do gry pierwszych 10 uczniéw.

Po kazdym ustawieniu wskazowek 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 wskazowek zegara popro$ ucznidow 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, ze ich zadaniem bedzie takie ustawianie wskazéwek zegara, aby
wskazywaty zgdane kwadranse godziny.

Kliknij Play.

Zapros do gry kolejnych 10 uczniéw.

Po kazdym ustawieniu wskazowek zegara popro$ ucznidw o sprawdzenie poprawnosci
wykonania zadania przyciskiem Check.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest minuta.

. Wyswietl na ekranie gre pt. ,0n 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 wskazowek zegara popro$ ucznidw o sprawdzenie poprawnosci
wykonania zadania przyciskiem Check.
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27.
28.

29.
30.
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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.

Wylosuj do gry 10 uczniow.

Podziekuj uczniom za wspodtprace.

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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38. Scenariusz zajec: Strata czasu (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:
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, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v' do rozwigzywania zadain 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

AN

ANERN

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg
praca w parach
gra internetowa
zadanie tekstowe

o O O O

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 széstoklasisty

wydruk zadan dotyczacych obliczen zegarowych, pochodzacych z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu széstoklasisty x liczba par

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

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

Przebieg zajec:

13.

14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.

24.

. Zapoznaj ucznidw 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 okredlanie, 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.

Zachec do gry kolejnych o$mioro ucznidw.

. Odswiez strone z gra.
. Kliknij Start.
. Zache¢ 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 postuzy¢ o$ czasu.

Powiedz uczniom, ze w nastepnej kolejnosci beda rozwigzywaé zadania dotyczgce obliczen
zegarowych, ktdre 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 kolejnos¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

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

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe.

Popros$ uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.

Wyswietl na ekranie powigzane ze sobg zadania tekstowe.

Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadan, a nastepnie je
rozwigzali.

Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy pierwszego zadania i uzasadnienia rozwigzania.
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25. Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy drugiego zadania i uzasadnienia rozwigzania.

26. Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy trzeciego zadania i uzasadnienia rozwigzania.

27. 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.

28. Podziekuj uczniom za wspotprace.
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39. Scenariusz zajec: Zakrecony
czas (1 h)

Cel ogollny:

Uczen prowadzi proste rozumowanie skfadajgce sie z niewielkiej liczby krokoéw,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggnac¢ wnioski z kilku informacji podanych w réznych postaciach.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v wie, do czego stuzy stoper i z jakg doktadnoscig 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 ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Powiedz uczniom, ze za chwile bedg gra¢ na czas w gre Tangram — w ktérej trzeba uktadac
figury geometryczne wedtug zadanego wzorca.

Pokaz uczniom stoper.

4. Spytaj ucznidéw, co to jest i do czego stuzy.

w
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5. Spytaj ucznidw, z jaka doktadnoscig stoper mierzy czas.
6. Rozdaj uczniom tangramy.
7. Wyswietl na ekranie wzér do utozenia.

8. Poinformuj ucznidw, ze nalezy wykorzysta¢ wszystkie czesci (tzw. tany), a wszystkie tany
muszg leze¢ obok siebie i nie mogg na siebie nachodzi¢.

9. Zapros uczniow do gry.

10. Mierz uczniom czas.

11. Zwycieskiej parze wrecz na wiasnos¢ gre ,Tangram”, a wynik czasowy zapisz na tablicy.

12. Wyswietl na ekranie kolejny wzér do utozenia.

13. Zapros$ uczniéw do gry.
14. Mierz uczniom czas.
15. Zwycieskiej parze wrecz na wtasnosc gre ,,Tangram”, a wynik czasowy zapisz na tablicy.
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16. Wyswietl na ekranie kolejny wzdr do utozenia.

17.
18.
19.
20.

21.
22.

Zapros$ uczniéw do gry.

Mierz uczniom czas.

Zwycieskiej parze wrecz na wtasnosé gre , Tangram”, a wynik czasowy zapisz na tablicy.
Poréwnajcie wyniki czasowe osiggniete przez zwycieskie pary i okredlcie, ktéry wzor
okazata sie najprostszy — jego utozenie zajeto najmniej czasu.

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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40. Scenariusz zajec: Bez kalendarza
ani rusz (1 h)

Cel 0golny:

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 szczegolowe:

Wiadomosci:

c
[e]
N
[0’
=

AN N N N N SR NN

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:
v okreéla 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 klasg
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 ucznidw

Przebieg zajec:

NV AEWN

10.

11.

12

13

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

Wylosuj uczennice do przypomnienia znaczenia wskazéwek 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 ucznidw, kiedy ostatnio byt rok przestepny.

Spytaj ucznidw, kiedy bedzie nastepny rok przestepny.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Nazwy miesiecy” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/49395.

Zapros$ uczniow do wyszukiwania nazw miesiecy.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Malowane miesigce” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/102149.

Wylosuj ucznia do rozwigzania ¢wiczenia.

. Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Cztery kwartaty roku”

http://scholaris.pl/resources/run/id/101990.

. Wylosuj 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.

Wyswietl na ekranie <¢wiczenie 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.

Woylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest miesigc.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest kwartat.

Woylosuj 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
okreslajacych ten sam przedziat czasowy (potrzebna bedzie znajomos¢ angielskich nazw:
rok — year, miesigc — month, tydzied — week, dzien — day, godzina — hour, minuta — minute).
Kliknij Relaxed Mode, a nastepnie Start.

Wylosuj do gry 8 uczniow.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne dotyczace 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.

Woylosuj pare do rozwigzania pierwszej czesci zadania.

Wylosuj pare do rozwigzania drugiej czesci zadania.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

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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41. Scenariusz zajec¢: Uptyw czasu (1 h)

Cel 0golny:
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 zadain osadzonych w kontek$cie 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

AN

ANERN

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg
praca w parach
praca indywidualna
rebus

zadanie tekstowe

© O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= zadania dotyczgce obliczen kalendarzowych, pochodzgce z arkuszy egzaminacyjnych
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sprawdzianu széstoklasisty

wydruk zadan dotyczgcych obliczen kalendarzowych, pochodzacych z arkuszy
egzaminacyjnych sprawdzianu szdstoklasisty x liczba par

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

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

Przebieg zajec:

18.
19.
20.
21.

22,

. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
. Zadaj uczniom przygotowanie rebusu, ktdrego hastem niech bedzie dowolny przedziat

czasu w roku.

Zache¢ ucznidw, zeby w parach wymienili sie rebusami i odgadneli hasto rebusu
kolegi/kolezanki.

Powiedz uczniom, ze w nastepnej kolejnosci bedg rozwigzywaé zadania dotyczace obliczen
kalendarzowych, ktére 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 kolejnos¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

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

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe.

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

. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

. Wyswietl na ekranie trzecie zadanie tekstowe.

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

. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

. Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.

. Wyswietl na ekranie powigzane ze sobg zadania tekstowe.

. Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadan, a nastepnie je

rozwigzali.

Wylosuj 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$ uczniow, 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 wspédtprace.
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42. Scenariusz zaje¢: Harmonogram
zdarzen (1 h)

Cel ogollny:

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 ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Spytaj ucznidw, do czego stuzy kalendarz.
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Powiedz uczniom, ze za chwile beda opracowywac kalendarz klasowy.

Dokonaj podziatu uczniéw na 13 grup (jedna grupe niech stanowig uczniowie zdolni).
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 széstoklasisty (np. egzamin szoéstoklasisty) i inne wazine wydarzenia
klasowe. Jedna z grup (uczniowie zdolni) bedzie projektowaé¢ oktadke i legende do
kalendarza.

Spytaj ucznidéw, czy wiedzg, czym jest legenda.

Zwrdc¢ 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 uczniéw do przygotowania kalendarza klasowego.

Na koniec zaje¢ przedziurkuj wszystkie opracowania, pofacz je tasiemka (wstazka)
i przywies w widocznym miejscu w klasie.

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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43. Scenariusz zajec: Rozpedzone
liczby (1 h)

Cel 0golny:
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 droga, predkoscia i czasem

Umiejetnosci:
Uczen:
v' podaje jednostki czasu, drogi i predkosci
v'w sytuacji praktycznej oblicza: droge przy danej predkosci i danym czasie, predkos¢ przy
danej drodze i danym czasie, czas przy danej drodze i danej predkosci
v’ stosuje jednostki predkosci: km/h, m/s
v mnozy i dzieli liczbe naturalng przez, liczbe naturalng jednocyfrowa, dwucyfrowg lub
trzycyfrowg pisemnie, w pamieci (w najprostszych przyktadach) i za pomoca kalkulatora
(w trudniejszych przyktadach)
v mnozy i dzieli utamki dziesiethe w pamieci (w najprostszych przyktadach) i za pomoca
kalkulatora (w trudniejszych przyktadach)

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg

praca w parach

praca indywidualna
prezentacja wideo
zadanie tekstowe
¢wiczenie interaktywne
animacja

praca z kalkulatorem

0O O 0O o0 O O 0 O
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= filmik edukacyjny pt. ,,Szybko$¢ samochodu” — http://scholaris.pl/resources/run/id/70399

= zadanie tekstowe dotyczgce obliczania predkosci

= (¢wiczenie interaktywne pt. , Potozenie, szybkosé¢ 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 uczniéw

= zadanie tekstowe dotyczgce obliczania czasu

= zadanie tekstowe dotyczgce obliczania drogi

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Wykres zalezno$ci drogi od czasu” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/49100

= 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. W ramach przypomnienia, czym jest predkos¢ wyswietl na ekranie filmik edukacyjny
pt. ,Szybkos$¢ samochodu” — http://scholaris.pl/resources/run/id/70399.

3. Wylosuj uczennice do przypomnienia, w jakich jednostkach mozna mierzyé czas i popros
o0 zapisanie na tablicy symboli jednostek czasu.

4. Woylosuj uczennice do przypomnienia, w jakich jednostkach mozna mierzy¢ przebyty droge
i popros o zapisanie na tablicy symboli jednostek drogi.

5. Wylosuj ucznia do przypomnienia, jakie sg jednostki predkosci i zapisania ich na tablicy.

6. Wylosuj ucznia do zapisania na tablicy zaleznosci miedzy drogg a czasem, pozwalajace;j
na obliczanie predkosci.

7. Wyswietl na ekranie zadanie tekstowe dotyczgce obliczania predkosci.

Z jaka predkoscia poruszat sie rekordzista Swiata w biegu na 100 metrow,
Usain Bolt, ktory przebiegt ten dystans w 9,58 sekund?

8. Zadaj uczniom policzenie predkosci sprintera bez uzywania kalkulatora.
9. Woylosuj ucznia do rozwigzania zadania na tablicy.
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10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.

17

25.

26.
27.
28.

29.

30.
31.

32.

33.
34.
35.
36.
37.
38.

Wyswietl na ekranie éwiczenie interaktywne pt. ,Potozenie, szybkos¢ i czas” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47279 (ekran ,b”).

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadan.

Odtworz pierwszg animacje.

Wybierz pare do rozwigzania zadania w ¢wiczeniu i uzasadnienia odpowiedzi.

Odtworz drugg animacje.

Wybierz pare do rozwigzania zadania w ¢éwiczeniu 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.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.

Odtwodrz animacje dostepng w ¢wiczeniu.

Przesledz z uczniami wykresy zaleznosci predkosci od czasu dla réznych rodzajéw ruchéw.
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 dotyczgce obliczania czasu.

[le czasu zajmie podréz z Poznania do Warszawy pociaggiem Pendolino,
jadacym z rekordowg predkoscig, rowng 291 km/h,
jesli odlegto$¢ miedzy miastami wynosi 306 kilometrow?

Zadaj uczniom policzenie czasu podroézy. Uczniowie mogg skorzystac z kalkulatora.

Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania na tablicy.

Wylosuj uczennice do zapisania na tablicy zaleznosci miedzy czasem a predkosciag
pozwalajgcej na obliczanie drogi.

Wyswietl na ekranie zadanie tekstowe dotyczace obliczania drogi.

Na jaka odleglos¢ poleci lotka badmintonowa, pedzaca z rekordowa
predkoscig 493 km/h, w czasie mrugniecia okiem,
wynoszacym 0,013 sekundy?

Zadaj uczniom policzenie czasu podrdézy. Uczniowie mogg skorzystad 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 $cigge, jak z wykresu zaleznosci drogi od czasu odczytac szybkosé.

Otworz ekran ,b” ¢wiczenia.

Odtwérz animacje dostepng 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.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspiifinansowary e srodkow | pafsklel wramach Europejskiego Funduszu Spolecznego

Strona 342


http://scholaris.pl/resources/run/id/47279
http://scholaris.pl/resources/run/id/49090
http://scholaris.pl/resources/run/id/49100

KAPITAL LUDZKI SOWQ %E A moe e -
WARDOIOWA STRATECUW SRS FURDUST SP O ECTY

39. 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.

40. Podziekuj uczniom za wspotprace.
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44, Scenariusz zajec¢: Palcem po planie
(1h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:

Uczen:

wie, czym jest skala liczbowa, liniowa i mianowana

zna znaczenie elementéw w zapisie skali

zna sposoOb odczytu i zapisu za pomocg skali

wie, ze aby znalezé odlegto$¢ punktu od prostej, nalezy znalezé dtugo$é¢ odpowiedniego
odcinka prostopadtego

zna schemat rysowania odcinkéw prostopadtych

wie, czym jest plan

wie, do czego stuzy legenda na planie

wie, jak odczytywac plan

zna zasady zaokraglania liczb

zna zaleznosci wystepujgce miedzy jednostkami dtugosci

ANANENEN

DN NI NI N NN

Umiejetnosci:

Uczen:

czyta oraz analizuje plan

zaokragla liczby naturalne

oblicza rzeczywistg dfugos¢ odcinka, gdy dana jest jego dtugos¢ w skali

rysuje odcinki prostopadte

z planu odczytuje i oblicza odlegtosci miedzy obiektami na planie i wielkos¢ przedmiotow
oblicza dtugos$é odcinka w skali, gdy dana jest jego rzeczywista dtugos$é

okresla skale rysunku

zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: metr, centymetr, decymetr, milimetr,
kilometr

AN NN VAN NN
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Metody i techniki pracy:

O O O O O

praca z cafg klasg

praca w parach
¢wiczenie interaktywne
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 uczniéw

Przebieg zajec:

@ vhkwbd

© © N

11.
12.
13.

14.

Zapoznaj ucznidw 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 dtugosé¢ 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 ucznidéw o obliczenie w parach odlegtosci miedzy miejscowoscig, w ktorej znajduje

sie szkota, a stolicg Polski. Zwréé uczniom uwage na to, zeby dtugosé odcinka na mapie
zaokragli¢ do catosci.
Spytaj ucznidow o wyniki obliczen.
Popros$ ucznia zdolnego o odpowiedz na pytanie, skad biorg sie réznice w obliczeniach.
Zadaj uczniom obliczenie w parach odlegtosci miedzy miejscowoscig, w ktdrej znajduje sie
szkota, a stolicg Wielkopolski. Zwré¢ uczniom uwage na to, zeby dtugos¢ odcinka na mapie
zaokragli¢ do catosci.
Spytaj ucznidow o wyniki obliczen.
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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
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Wybierz wspdlnie z uczniami jedng z miejscowosci nadmorskich oraz jedng miejscowos$¢
w gorach.

Popros$ ucznidw o obliczenie w parach, ile kilometréw jest znad morza do gér. Zwrdc
uczniom uwage na to, zeby dtugo$é odcinka na mapie zaokragli¢ do catosci.

Spytaj uczniéw o wyniki obliczen.

Popro$ ucznidow o narysowanie prostej wzdtuz wybrzeza Polski oraz wzdiuz pasma
gorskiego w Polsce.

Powiedz uczniom, ze bedg obliczaé, gdzie jest najblizej i ile to kilometréw z miejscowosci,
w ktérej znajduje sie szkota, do nabrzeza Polski oraz w rejon gér w Polsce.

Spytaj ucznia zdolnego, w jaki sposdb znajduje sie odlegtosé punktu od proste;.

Zadaj uczniom narysowanie odcinka prostopadtego z miejscowosci, w ktérej znajduje sie
szkota, w strone nabrzeza oraz gor.

Popro$ uczniéw o odczytanie z mapy, do jakiej miejscowosci (doktadnie, jesli jest to
mozliwe do odczytania, lub wiekszego miasta w okolicy) na wybrzezu i w gérach
doprowadezita ich konstrukcja odcinka prostopadtego z miejscowosci, w ktérej znajduje sie
szkota.

Popros ucznidw o obliczenie w parach, ile kilometréw jest z miejscowosci, w ktérej znajduje
sie szkota, do najblizszej polskiej miejscowosci na wybrzezu i w goérach. Zwréé uczniom
uwage na to, zeby dtugos$é odcinka na mapie zaokragli¢ do catosci.

Spytaj uczniow o wyniki obliczen.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest mapa.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest plan.

Wyswietl na ekranie <¢wiczenie 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, ktdre otrzymali.

Wylosuj kilkoro ucznidw do omdwienia, czego dotyczg legendy na wybranych mapach.
Rozdaj parom plany dowolnej miejscowosci.

Popros ucznidw o obliczenie w parach odlegtosci miedzy wybranymi ulicami. Zwréé
uczniom uwage na to, zeby dtugo$é odcinka na planie zaokragli¢ do catosci.

Spytaj ucznidéw o wyniki obliczen.

Popros ucznia zdolnego o odpowiedzZ na pytanie, jak obliczenia majg sie do odlegtosci, jaka
trzeba pokonaé, jesli od ulicy do ulicy nie przechodzi sie po linii proste;j.

Zadaj uczniom obliczenie w parach odlegtosci miedzy wybranymi budowlami. Zwréé
uczniom uwage na to, zeby dtugosé odcinka na planie zaokragli¢ do catosci.

Spytaj ucznidéw o wyniki obliczen.

Podaj uczniom rzeczywistg dtugos¢ wybranej ulicy z planu (ktérg sprawdzisz za pomoca
nawigacji satelitarnej).

. Zadaj uczniom obliczenie, ile powinna wynosi¢ dfugosé tej ulicy na planie w podanej na nim

skali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, zeby dtugos$é odcinka na planie zaokragli¢ do catosci.
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Spytaj o wynik obliczen.

Popros ucznidw, zeby sprawdzili, czy faktycznie tyle wynosi dtugosc tej ulicy na planie.
Podaj uczniom rzeczywistg odlegtos¢ miedzy wybranymi obiektami z planu (ktérg
sprawdzisz za pomocg nawigacji satelitarnej).

Zadaj uczniom obliczenie, ile powinna wynosi¢ odlegtos¢ miedzy tymi obiektami na planie
w skali podanej na planie. Zwrd¢ uczniom uwage na to, zeby dtugo$¢ odcinka na planie
zaokragli¢ do catosci.

Spytaj o wynik obliczen.

Popros uczniow, zeby sprawdzili, czy faktycznie tyle wynosi odlegtos¢ miedzy obiektami na
planie.

Rozdaj parom plany projektu dowolnej budowli.

Popros ucznidw o zastanowienie sie w parach, w jakiej skali zostat narysowany rysunek.
Spytaj uczniéw o rozwigzanie.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

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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45. Scenariusz zajec: Palcem
po mapie (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:

Uczen:

wie, czym jest skala liczbowa, liniowa i mianowana

zna znaczenie elementéw w zapisie skali

zna sposoOb odczytu i zapisu za pomocg skali

wie, ze aby znalezé odlegto$¢ punktu od prostej, nalezy znalezé dtugo$é¢ odpowiedniego
odcinka prostopadtego

ANANENEN

v zna schemat rysowania odcinkéw prostopadtych

v' wie, czym jest mapa

v wie, jaka jest roznica miedzy planem a mapa

v wie, do czego stuzy legenda na mapie

v wie, jak odczytywaé mape

v’ zna zasady zaokraglania liczb

v zna zalezno$ci wystepujgce miedzy jednostkami dtugosci
Umiejetnosci:
Uczen:

v’ czyta oraz analizuje mape

v’ zaokragla liczby naturalne

v oblicza rzeczywistg dtugo$é odcinka, gdy dana jest jego dtugos$¢ w skali

v’ rysuje odcinki prostopadte

v' 2 mapy odczytuje i oblicza odlegto$é miedzy miastami

v’ oblicza dtugo$é odcinka w skali, gdy dana jest jego rzeczywista dtugosé

v' zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: metr, centymetr, decymetr, milimetr,

kilometr

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o praca w parach
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zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

zadania dotyczace planéw i map, pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty

wydruk zadan dotyczgcych planu, pochodzacych z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty

kartka A4 x liczba par

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

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

Przebieg zajec:

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

Powiedz uczniom, ze beda rozwigzywac zadania dotyczace planéw i map, 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 kolejno$é podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe.

Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

. Wyswietl na ekranie trzecie zadanie tekstowe.

. Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

. Wyswietl na ekranie czwarte zadanie tekstowe.

. Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

. Wylosuj trzy pary do odczytania prognozy pogody.

. Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.

. Wyswietl na ekranie powigzane ze sobg zadania tekstowe.

. Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

. Wylosuj pare (wybierz ucznia stabszego z pary) do rozwigzania na tablicy pierwszego

zadania i popro$ o uzasadnienie rozwigzania.

. Wylosuj 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.
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Rozdaj parom kartki A4.

Zadaj uczniom narysowanie planu szkoty i jej najblizszego otoczenia.

Popro$ ucznidw, zeby wymienili sie z sasiednia parg przygotowanymi planami i je
poréwnali.

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

Podziekuj uczniom za wspodtprace.
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46. Scenariusz zajec¢: Podchody (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:

Uczen:

wie, czym jest skala liczbowa, liniowa i mianowana

zna znaczenie elementéw w zapisie skali

zna sposoOb odczytu i zapisu za pomocg skali

wie, ze aby znalezé odlegtos¢ punktu od prostej, nalezy znalezé dtugo$é odpowiedniego
odcinka prostopadtego

zna schemat rysowania odcinkéw prostopadtych

wie, do czego stuzy legenda na mapie i planie

wie, jak odczytywac¢ mape i plan

zna zaleznosci wystepujgce miedzy jednostkami dtugosci

ANANENEN

AN

Umiejetnosci:

c
[e]
N
[0
b=

DY VN N N N N N

czyta oraz analizuje mape i plan

oblicza rzeczywistg dfugos¢ odcinka, gdy dana jest jego dtugos¢ w skali

rysuje odcinki prostopadte

z mapy odczytuje i oblicza odlegtos¢ miedzy miastami

z planu odczytuje i oblicza odlegtosci miedzy obiektami na planie i wielkos¢ przedmiotow
oblicza dtugos$é odcinka w skali, gdy dana jest jego rzeczywista dtugos$é

okresla skale rysunku

zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: metr, centymetr, decymetr, milimetr,
kilometr

Metody i techniki pracy:

o praca w grupach
o gradydaktyczna
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

wydruk planu do gry w podchody x 3

stoper x 3

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
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 ré6znymi owocami

koszyk z dwoma rodzajami owocéw

jeden rodzaj owocéw x liczba uczniéw w druzynie

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

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

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

Powiedz uczniom, ze bedg bra¢ udziat w podchodach — grze terenowe;.

Wyjasnij uczniom, na czym bedg polegaé podchody — uczniowie bedg rozwigzywaé zadania
majace doprowadzi¢ do odnalezienia miejsc, do ktérych zawodnicy majg dotrzed.

Dokonaj podziatu ucznidow na trzy grupy.

Popros uczniéw 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 potfozeniem
pierwszego punktu orientacyjnego.

Ucznidéw petnigcych funkcje strainikdw 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 straznikéw, 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 straznikéw jest
poinstruowac druzyne, ze muszg poczeka¢ 5 minut przy punkcie orientacyjnym, zanim
otrzymajg dalsze instrukcje postepowania.

Wrd¢ do klasy i rozpocznij zabawe — zache¢ uczniéw do udania sie do pierwszego punktu
orientacyjnego.
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Pierwsze zadanie niech dotyczy odczytywania legendy z mapy.

Drugim zadaniem niech bedzie obliczanie dtugosci 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, ktora 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.

Druzynie, ktdra jako trzecia dotrze do ostatniego punktu orientacyjnego, wrecz w nagrode
po owocu.

Podziekuj uczniom za wspodtprace.

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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47. Scenariusz zajec: Kalkulator,
do boju! (1 h)

Cel ogollny:

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

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v zna zasady pracy z kalkulatorem
v zna kolejno$¢ wykonywania dziatan

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 tgcznosé
dodawania

v" wykonuje dziatania na utamkach dziesietnych, uzywajac wtasnych, poprawnych strategii
lub z pomoca kalkulatora

v" wykonuje nieskomplikowane rachunki, w ktérych wystepujg jednoczes$nie utamki zwykte
i dziesietne

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg
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” (Swiattfa)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone swiatto x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

14.
15.

16.
17.

18.
19.

20.
21.

22,
23.

24.
25.

Zapoznaj ucznidw 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
odtwdrz dostepng animacje.

Zadaj uczniom obliczenie za pomoca kalkulatora wartosci pierwszego wyrazenia
dostepnego w ¢éwiczeniu.

Zachec ucznidw, zeby poréwnali w parach wyniki swoich obliczen.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie za pomocg kalkulatora wartosci drugiego wyrazenia w éwiczeniu.
Zachec ucznidw, zeby poréwnali w parach wyniki swoich obliczen.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

. Zadaj uczniom obliczenie za pomocg kalkulatora wartosci trzeciego wyrazenia w ¢wiczeniu.
. Zachec ucznidéw, zeby poréwnali w parach wyniki swoich obliczen.

. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

. Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomocg kalkulatora wartosci czwartego wyrazenia

w ¢wiczeniu.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomocy kalkulatora wartosci pigtego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomoca kalkulatora wartosci szostego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Sprawdzcie poprawnosé wykonanych obliczen za pomoca przycisku w prawym dolnym rogu
ekranu.

Wyswietl trzeci ekran lekcji.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomoca kalkulatora wartosci pierwszego wyrazenia
dostepnego w ¢éwiczeniu.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomocga kalkulatora wartosci drugiego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomocga kalkulatora wartosci trzeciego wyrazenia
w ¢wiczeniu.
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Wylosuj 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.

Sprawdzcie poprawnos$é wykonanych obliczen za pomoca przycisku w prawym dolnym rogu
ekranu.

Wyswietl czwarty ekran lekcji.

W ramach przypomnienia odtwdrz dostepng animacje dotyczacg stosowania przyciskéw
pamieci w kalkulatorach.

Zadaj uczniom obliczenie za pomoca kalkulatora wartosci pierwszego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Zachec uczniéw, zeby poréwnali wyniki swoich obliczen.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie za pomocg kalkulatora wartosci drugiego wyrazenia w ¢wiczeniu.
Zachec uczniéw, zeby poréwnali 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.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomocga kalkulatora wartosci drugiego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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 wspédtprace.
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48. Scenariusz zajec¢: Trening czyni
mistrza - Dziatania na liczbach
naturalnych (1 h)

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

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:

Uczen:

¢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 kontek$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

AN

ANIRN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o praca w parach
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= zadania z dziatan na liczbach naturalnych, pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu széstoklasisty
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wydruk zadan z dziatan na liczbach naturalnych, pochodzacych z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu széstoklasisty x liczba par

moneta o nominale 10 groszy x 16

moneta o nominale 1 grosz x liczba ucznidw

Przebieg zajec:

10.

11

12.

. Zapoznaj ucznidw 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 dziatan na liczbach naturalnych,
ktdre 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 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 dziatan na liczbach naturalnych.

Popro$ ucznidow, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrdc¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umieé¢ wyttumaczyé
strategie rozwigzania zadania i je rozwigza¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktdora 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 ucznidw po monecie
o nominale 10 groszy.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata drugie zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popro$ o to ucznia lepszego z pary.

.W nagrode za prawidlowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidbw po monecie
o nominale 10 groszy.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym trzecim i czwartym zadaniem (po jednym na jednej
stronie), ktdre jako kolejne beda rozwigzywane podczas lekcji.
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Wyswietl na ekranie trzecie i czwarte zadanie z dziatan na liczbach naturalnych.

Popro$ ucznidow, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrdc¢ 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.

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 ucznibw po monecie
o nominale 10 groszy.

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 ucznibw po monecie
o nominale 10 groszy.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym pigtym i széstym zadaniem (po jednym na jednej
stronie), ktdre jako nastepne beda rozwigzywane podczas lekgcji.

Wyswietl na ekranie pigte i széste zadanie z dziatan na liczbach naturalnych.

Popro$ ucznidow, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrdc¢ 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.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata pigte 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 szdste zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ 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 lekgcji..

. Wyswietl na ekranie siodme i 6sme zadanie z dziatan na liczbach naturalnych.

Popro$ ucznidow, 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¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigza¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktéora jako pierwsza rozwigzata siddme zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popro$ 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 6sme zadanie, zapros do zaprezentowania rozwigzania
na tablicy — popros$ o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw po monecie
o nominale 10 groszy.
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33. Podziekuj uczniom za wspétprace.
34. Zapowiedz sprawdzian dotyczacy dziatan na liczbach naturalnych.
35. Przy wyjsciu z sali rozdaj uczniom po groszu.
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49.Scenariusz zajeC: Oto chwila prawdy
— Dziatania na liczbach
naturalnych (1 h)

Cel og6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= test sprawdzajgcy pt. ,DLN — Dziatania na liczbach naturalnych” x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Przeprowad? test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci ucznidow z dziatu pt. ,Dziatania
na liczbach naturalnych”.
2. Podziekuj uczniom za rozwigzanie testu.
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50. Scenariusz zajec: Cata prawda
o dziataniach na liczbach
naturalnych (1 h)

Cel ogollny:
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 famigtéwka matematyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

=  poprawkowy test sprawdzajacy pt. ,DLN — Dziatania na liczbach naturalnych cd” x liczba
uczniéw

= zestaw interaktywny

= tamigtéwka matematyczna dotyczaca 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 ucznidw 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.

Ile ma lat i w ktorym roku urodzit sie jubilat?

4. Zadaj uczniom rozwigzanie famigtowki i udzielenie odpowiedzi na pytanie.
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10.

11.

Spytaj kazdg z grup o ich strategie rozwigzania tamigtowki.

Wyswietl na ekranie pusty test sprawdzajacy pt. ,,DLN — Dziatania na liczbach naturalnych”.
Omow wspdlnie z uczniami prawidtowe rozwigzania zadan.

Zapros$ chetnych uczniéw 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 wspdtprace podczas lekcji.

Wszystkim uczniom — w ramach podziekowania za wysitek wtozony podczas lekcji — przy
wyjsciu z klasy wrecz dwugroszéowke ©.
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Dziat 4. Geometria 2D
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51. Scenariusz zajec¢: 3D, 5D, 7D... (1 h)

Cel 0golny:

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, jakg powierzchnie uwaza sie za ptaska
v wie, na czym polega funkcjonowanie kin z efektami specjalnymi

Umiejetnosci:
Uczen:

rozpoznaje ptaska powierzchnie

podaje praktyczne przykfady wystepowania réznych wymiardw opisujgcych rzeczywistosé
dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

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

AN

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca w parach

burza mdézgow
zadanie konstrukcyjne
pogadanka
prezentacja graficzna
prezentacja filmowa

O 0O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= stownik wyrazéw bliskoznacznych
kartka A4 biata i zielona x liczba par
stownik wyrazéw przeciwstawnych
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szyld kina 5D

stownik angielsko-polski

grafika wyjasniajgca dziatanie kina 7D

film, ktéry moégtby zosta¢ wyswietlony w kinie z efektami specjalnymi —
http://www.youtube.com/watch?v=tKptNSWPmOc

widok przyktadowej sali kinowej

schemat dotyczacy znaczenia symbolu 2D

szyld jednego z kin

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

komplet okragtych obrazkéw zielonego i czerwonego $wiattfa x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

22.
23.
24.

25.

26.
27.

28.
29.
30.

31.

32.

33.
34.

35

36.
37.
38.

39

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

Zapisz na $rodku tablicy stowo PLASKI.

Zapros ucznidw do burzy moézgdw na temat znaczenia stowa ,ptaski”. Propozycje uczniow
zapisz na tablicy.

Popros uczennice o przeczytanie ze stownika wyrazow bliskoznacznych synoniméw stowa
»ptaski”.

Rozdaj kazdej parze ucznidw po dwie kartki A4 — biatg (ztozong na pdt) i zielona.

Popros uczniow, zeby zastanowili sie w parach, co nalezatoby zrobi¢, zeby kartka byta
ptaska i przygotowali takg kartke do pokazania, wykorzystujac do tego celu biatg kartke.
Wylosuj pare do pokazania ptaskiej kartki.

Spytaj dwie inne pary o ich propozycje.

Popros ucznia o przeczytanie ze stownika wyrazow przeciwstawnych antoniméw stowa
»ptaski”.

Popros ucznidw, zeby zastanowili sie w parach, co nalezatoby zrobié, zeby kartka nie bytfa
ptaska, i przygotowali takg kartke do pokazania, wykorzystujac do tego celu zielong kartke.
Wylosuj pare do pokazania nieptaskiej kartki.

Spytaj dwie inne pary o ich propozycje.

Zapros$ ucznidow do pogadanki na temat dziatania okularéw 3D.

. Wyswietl na ekranie szyld kina 5D.

KINO 553

Zapytaj uczniow, czy byli kiedys w takim kinie.
Zapros$ uczniow do pogadanki, czym takie specjalne kino rézni sie od normalnego kina.
Zwréé uczniom uwage na pojawienie sie w nazwie kina symbolu 5D.

. Spytaj ucznidw, czy wiedzg, co ten skrét oznacza.
40.

Wyijasnij uczniom, ze litera D pochodzi od angielskiego stowa ,dimension”, ktére zapisz
na tablicy pod literg D.
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41. Wylosuj ucznia do przeczytania polskiego ttumaczenia stowa ,dimension” ze stownika
angielsko-polskiego.
42. Wyswietl na ekranie i omoéw grafike wyjasniajaca dziatanie kina 7D.

glodniki bryza wodna powiaw wiatru
(bwarz)

poruszania

preod-tyl

ET R powlew wiatru
wysokie] jakodcl T
tapicerka . (kark)

poruszanie
na boki
taskotanie w nogi

taskotanie w siedzeniu i
plecach

43. Powiedz uczniom, ze za chwile wyswietlisz na ekranie przyktadowy film, ktéry w specjalnym
kinie mogtby zosta¢ wyswietlony z efektami specjalnymi.

44. Popro$ ucznidw, zeby w trakcie filmu zastanowili sie, jakie efekty specjalne mozina by
zastosowac w tym filmie, a po jego projekcie podali swoje pomysty i momenty, w ktérych
mozna by je wykorzystac.

45. Wyswietl na ekranie przyktadowy film, ktéry mégtby zostaé¢ wyswietlony w kinie z efektami
specjalnymi — http://www.youtube.com/watch?v=tKptNSWPmOc.

46. Wyswietl na ekranie widok przyktadowej sali kinowe;.

47. Obrysuj ksztatt ekranu kinowego.
48. Spytaj ucznidow, w jakim ksztatcie jest ekran kinowy.
49. Wylosuj ucznia do podpisania rysunku — dtugosci i szerokosci prostokata.
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51.

52.
53.

54.

55.
56.

57.

58.
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Zapros$ ucznidw do pogadanki na temat tego, jakim symbolem mozna oznaczy¢ normalne
kino, kino bez efektéw specjalnych. Nawigz do tego, w jakim ksztatcie wyswietlany jest
obraz w kinie.

Wyswietl na tablicy schemat dotyczacy znaczenia symbolu 2D.

Zapros$ chetnego ucznia do zapisania na tablicy, co oznaczajg symbole 1D.
Wyswietl na ekranie szyld jednego z kin.

Multikino
Zapros chetng uczennice do zaprojektowania w barwach kina ustalonego w trakcie
pogadanki symbolu 2D.
Zapisz na tablicy z jednej strony symbol 2D, a z drugiej wyraz PtASKI.
Zapros$ ucznidow do pogadanki, czy miedzy symbolem 2D a wyrazem PtASKI mozna bytoby
postawié znak réwnosci.
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.
Podziekuj uczniom za wspétprace.

Praca domowa
Popro$ ucznidéw, zeby poszukali, gdzie w najblizszej okolicy znajduje sie kino z efektami specjalnymi i jakie

one sa.
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52. Scenariusz zajec: 0D, 1D, 2D (1 h)

Cel 0golny:

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:

wie, jakg powierzchnie nazywa sie ptaszczyzna

wie, czym s3: punkt, prosta, potprosta, odcinek

wie, jak oznacza sie prostg i odcinek

wie, ze przez jeden punkt moze przechodzi¢ nieskoriczenie wiele prostych

wie, ze przez dwa rézne punkty moze przechodzi¢ tylko jedna prosta

wie, ze przez trzy lub wiecej roznych punktdéw nie zawsze mozna poprowadzi¢ prostg

Umiejetnosci:
Uczen:

v' podaje praktyczne przyktady wystepowania ptaszczyzny

v' rozpoznaje i nazywa figury: punkt, prosta, potprosta, odcinek

v dostrzega zalezno$ci miedzy podanymi informacjami

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

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg

praca w parach

burza mdzgow
prezentacja graficzna
¢wiczenie interaktywne

© O O O O
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

wyszukiwarka graficzna Google

wydruk wycinka mapy z ulicami x liczba par

wersja elektroniczna wycinka mapy z ulicami

¢wiczenie interaktywne pt. ,Proste, potproste i odcinki” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47148

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

komplet okragtych obrazkdow zielonego i czerwonego $wiatta x liczba ucznidw

Przebieg zajec:

10.

11

12.
13.

. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
. Wylosuj ucznia do przypomnienia, kiedy méwimy, ze powierzchnia jest ptaska.
. Wprowadz pojecie ptaszczyzny — jest nieograniczona (rozciggajgca sie w nieskoriczonosc)

ptaska powierzchnia. Zaznacz, ze jest to jedno z podstawowych poje¢ geometrii.

Zapro$ uczniow do burzy mdézgédw na temat tego jakie znajg powierzchnie ptaskie.
Propozycje uczniéw zapisz na tablicy.

W ramach podsumowania burzy mdzgéw wyswietl na ekranie wyniki wyszukiwania hasta
»ptaska powierzchnia” w wyszukiwarce graficznej Google i popros ucznidéw o wskazanie
najpierw tych powierzchni, ktére zawsze sg ptaskie, a nastepnie tych, ktére mogg by¢
ptaskie przez jakis czas.

Spytaj ucznia zdolnego, czy zaprezentowane na ekranie i napisane wczesniej na tablicy
przyktady ptaskich powierzchni mozna uznaé za ptaszczyzny.

PrzesledZ z uczniami kryteria ptaszczyzny — ptaskos$¢ i nieograniczonosé. Zwrdé uczniom
uwage, Ze pojecie nieograniczonosci i nieskoriczonosci jest wzgledne.

Nawigz do kin z efektami specjalnymi i okreslania wymiaréw opisujgcych rzeczywistosé.
Zapytaj uczniow iluwymiarowa jest ptaszczyzna.

Popros ucznia zdolnego o uzasadnienie odpowiedzi.

. Obok propozycji ptaszczyzn zgtoszonych przez ucznidow w ramach burzy mdézgéw napisz

duzy symbol 2D.

Rozdaj kazdej parze uczniow wydruk wycinka mapy z ulicami.

Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie, ktore ulice mozna bytoby uznaé za przyktad
prostej, ktére sg przyktadem poétprostej, a ktére z nich reprezentujg odcinek.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspiifinansowary e srodkow Linl Europejskie) w ramadch Europajskiego Funduszu Spolecznego

Strona 371


http://scholaris.pl/resources/run/id/47148

|
|
e

& 3 UNIA EURDPEISKA
KAPITAL LUDZKI SQWQ & _ wmorein m
PR L STRATECWA gl LY FUrsDArST SPOs EC T
4 oo
14. Wyswietl na ekranie wycinek mapy z ulicami.
4 8
,,':' 5
Lt E E
X
e L B — wansd
eia
3 L
."'.- ,F"'} ...... wararis &
Fausitna T, o
LT r il o = JI:D
IL.H 13% 1
e (£ - e e [rme— WREIEEE s o S
5 HomgreEhd a‘ ]
!.‘i. ¥ i T L ey T ==
* H 5
=
15. Wylosuj pare do zaznaczenia swoich propozycji i uzasadnienia swoich wybordéw.

16.

17.

Woylosuj inng pare do zaznaczenia innym kolorem swoich propozycji i uzasadnienia swoich
wyboréw.
Narysuj na ekranie jeden pod drugim rysunek prostej, pétprostej i odcinka.

18. Zapytaj uczniéw iluwymiarowa sg prosta, pétprosta i odcinek.

19. Nawigz do wymiaru ekranu w kinie.

20. Obok rysunkéw napisz duzy symbol 1D.

21. Zwrdc¢ uczniom uwage na wystepowanie zakonczen linii. Zaznacz je innym kolorem.

22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.

33.

Popros$ ucznidw, zeby policzyli, ile zakoriczerh majg prosta, potprosta i odcinek.
Napisz obok linii liczbe ich zakonczen.
Zaznacz na wszystkich liniach kilka dodatkowych punktéw.
Spytaj ucznidow jak nazywamy narysowane kropki.
Napisz na tablicy — tym samym kolorem co kropki —ich nazwe.
Zapytaj uczniow, iluwymiarowy jest punkt.
Nawigz do wymiaru ekranu w kinie.
Napisz — tym samym kolorem co narysowane punkty — duzy symbol OD.
Powiedz uczniom, ze do oznaczania prostych stuzg mate litery.
Spytaj ucznia stabego jaka zyczy sobie litere do oznaczenia prostej na tablicy.
Z uzyciem tego samego koloru co rysunek prostej opisz prostg za pomocg podanej przez
ucznia litery.
Powiedz uczniom, ze do oznaczania punktéw stuzg wielkie litery.
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34.

35.

36.
37.

38.

39.
40.

41

47.

48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.

60.
61.
62.
63.

64.

Spytaj ucznia stabego, jakie zyczy sobie litery do oznaczenia punktéw lezgcych na poczatku
i koncu odcinka narysowanego na tablicy.

Z uzyciem tego samego koloru co punkty opisz odcinek za pomocg podanych przez ucznia
liter.

Zwrdoc¢ uczniom uwage na to, ze odcinek oznaczamy punktami, ktére sg na jego koncach.
Spytaj ucznia stabego, jaka zyczy sobie litere do oznaczenia punktu poczatkowego
potprostej narysowanej na tablicy.

Z uzyciem tego samego koloru co punkty opisz pétprostg za pomocgy podanej przez ucznia
litery.

Zwrdoc¢ uczniom uwage na to, ze pétprostg oznaczamy punktem, ktéry jest jej poczatkiem.
Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Proste, poétproste i odcinki”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47148.

. Odtworz informacje podsumowujgce co nazywamy prostg, potprostg i odcinkiem.
42,
43,
44,
45,
46.

Woylosuj ucznia do rozwigzania éwiczenia z ekranu nr 2.

Woylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z ekranu nr 1.

Narysuj na Srodku tablicy jeden punkt i opisz go duzg litera.

Spytaj ucznidw, ile prostych moze przechodzi¢ przez ten jeden punkt.

Zachec¢ kilkoro uczniéw do narysowania kilku prostych przechodzacych przez punkt
na tablicy.

Spytaj ucznidw, czy zawsze przez jeden punkt moze przechodzi¢ nieskoriczenie wiele
prostych.

Woylosuj ucznia do uzasadnienia odpowiedzi.

Narysuj na srodku tablicy dwa punkty i opisz je duzg litera.

Spytaj ucznidw, ile prostych moze przechodzi¢ przez te dwa punkty.

Zached uczennice do narysowania prostej przechodzgcej przez punkty na tablicy.

Spytaj ucznidw, czy zawsze przez dwa rézne punkty moze przechodzi¢ tylko jedna prosta.
Woylosuj uczennice do uzasadnienia odpowiedzi.

Narysuj na srodku tablicy trzy punkty, lezagce na jednej prostej, i opisz je duzymi literami.
Spytaj ucznidw, ile prostych moze przechodzi¢ przez narysowane trzy punkty.

Zached ucznia do narysowania prostej przechodzgcej przez punkty na tablicy.

Spytaj ucznidw, czy zawsze przez trzy rdzne punkty moze przechodzi¢ tylko jedna prosta.
Woylosuj ucznia do uzasadnienia odpowiedzi.

Narysuj na $rodku tablicy cztery punkty nielezgce na jednej prostej i opisz je duzymi
literami.

Spytaj ucznidw, ile prostych moze przechodzié¢ przez narysowane cztery punkty.

Zacheé uczennice do narysowania prostej przechodzgcej przez punkty na tablicy.

Podsumuj — przez trzy lub wiecej réznych punktéw nie zawsze mozna poprowadzié prosta.
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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Praca domowa
Zachec ucznidw, zeby udali sie do Urzedu Miasta lub Gminy po mape miasta lub gminy i zaznaczyli na niej
po dwa przyktady prostych, pétprostych i odcinkéw oraz opisali je za pomoca stosownych liter.
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53. Scenariusz zajec: Poziomo-pionowo,
rownolegle-prostopadle (1 h)

Cel 0golny:

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 informac;ji podanych w réznej postaci.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

wie, Ze proste na ptaszczyznie mogg, ale nie muszg sie przecinaé

wie, jak oznacza sie proste réwnolegte i prostopadte

wie, ze proste, ktdre na ptaszczyznie nie przecinaja sie, nazywamy prostymi rownolegtymi
wie, ze proste nieréwnolegte przecinajg sie na ptaszczyznie, nawet jesli na rysunku tego
nie widac

AR NANIN

Umiejetnosci:
Uczen:

rozpoznaje odcinki i proste prostopadte i rownolegte

dobiera i rysuje pary prostych prostopadtych i réwnolegtych

oznacza odcinki i proste prostopadte i rownolegte

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

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

AR NN

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg

praca indywidualna
tamigtéwka matematyczna
prezentacja graficzna
pokaz

O O O O O
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= wydruk geometrycznej tamigtéwki matematycznej dotyczgcej punktow i odcinkéw
x liczba uczniow

= geometryczna tamigtéwka matematyczna dotyczaca punktéw i odcinkéw

= elektroniczna ekierka

= mapa Starego Rynku w Poznaniu

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

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

Przebieg zajec:

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

Woylosuj uczennice do przypomnienia, co nazywamy odcinkiem.

Rozdaj uczniom wydruki famigtéwki matematycznej.

Zadaj uczniom, zeby zastanowili sie nad jej rozwigzaniem i sprébowali samodzielnie ja
rozwigzac.

5. Wyswietl na ekranie geometryczna famigtéwke matematyczna.

PWN

Narysuj cztery proste odcinki bez odrywania dtugopisu od kartki,
zeby potaczy¢ nimi wszystkie 9 punktéw.
Linie majg by¢ minimalnej grubosci i idealnie proste,
moga by¢ dowolnej dtugosci.

6. Pierwszego ucznia, ktdry rozwigze zagadke, zapro$ do tablicy i popros o zaprezentowanie
rozwigzania.

7. Spytaj ucznidw, czy majg inne rozwigzanie zadania.

8. Zapros ucznia do zaprezentowania innego rozwigzania i narysowania go na tablicy innym
kolorem.
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9.

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

16.
17.
18.
19.

20.
21.

22.
23.

24.
25.

26.

27.

28.
29.

Jesli ponizszy przyktad rozwigzania jeszcze nie pojawit sie na tablicy, narysuj je innym
kolorem niz dotychczas uzywane.

Woylosuj ucznia do przypomnienia, co nazywamy pfaszczyzna.

Spytaj ucznidw, czy tablice mozna uznac za ptaszczyzne.

Popro$ chetnego ucznia o uzasadnienie prawidtowej odpowiedszi.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, co nazywamy prosta.

Zapros chetnego ucznia do narysowania na tablicy dwdch prostych.

Zapro$ chetng uczennice do narysowania na tablicy — innym kolorem niz dotychczas —
dwdch prostych przecinajgcych sie.

Spytaj, czy jest jeszcze jakas inna mozliwosé konfiguracji prostych na ptaszczyznie.
Podsumuj — proste na pfaszczyznie mogg, ale nie muszg sie przecinac.

Zapros$ chetnego ucznia do narysowania na tablicy dwdch prostych poziomych.

Zapro$ chetng uczennice do narysowania na tablicy — innym kolorem niz dotychczas —
dwdch prostych pionowych.

Zapytaj uczniow, jak nazywamy takie pary prostych.

Powiedz uczniom, ze jesli proste sg réwnolegte, oznaczamy je za pomocg dwéch pionowych
kresek.

Spytaj ucznia stabego, jakimi literami chce oznaczy¢ pare prostych pionowych.

Zapisz na tablicy, tym samym kolorem co proste, zaproponowane przez ucznia oznaczenia
literowe prostych pionowych i za ich pomocg oznacz réwnolegtosé prostych.

Spytaj ucznia stabego, jakimi literami chce oznaczy¢ pare prostych poziomych.

Zapisz na tablicy, tym samym kolorem co proste, zaproponowane przez ucznia oznaczenia
literowe prostych poziomych i za ich pomocg oznacz réwnolegtos¢ prostych.

Narysuj na tablicy kilka par prostych rownolegtych — w taki sposéb, aby dana para nie lezata
obok siebie. Opisz kazdg prostg za pomocg matej litery.

Narysuj na tablicy jeszcze dwie proste, ktére nie majg pary prostej rownolegtej, i opisz je
literowo.

Wylosuj ucznia stabego do pogrupowania prostych w pary prostych réwnolegtych.

Wylosuj stabg uczennice do oznakowania, ktore pary prostych sg rownolegte.
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30.
31.
32.
33.
34.

35.

36.

37.
38.

39.

40.

41.

42,

43.
44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.
52.

53.

54.
55.

Zapro$ chetnego ucznia do narysowania prostych rownolegtych pasujacych do prostych,
ktdre nie majg swojej pary.

Spytaj ucznidw, czy kazda prosta na ptaszczyznie zawsze ma swojg pare rownolegta.

Nawigz do tego, czym jest ptaszczyzna.

Popros$ ucznia zdolnego o uzasadnienie odpowiedzi.

Podsumuj — proste, ktére na ptaszczyznie nie przecinajg sie, nazywamy prostymi
rownolegtymi.

Przypomnij uczniom lekcje z otwieraniem zeszytu, kiedy to dato sie wyrdzni¢ trzy
konfiguracje — w zaleznosci od tego, pod jakim katem znalazta sie przednia okfadka
w stosunku do oktadki tylnej.

Zache¢ ucznia zdolnego do zaprezentowania na S$rodku sali trzech mozliwych katow
otwarcia zeszytu — ostrego, prostego i rozwartego.

Narysuj na tablicy pozioma linie.

Wylosuj uczennice do narysowania — innym kolorem niz prosta na tablicy — prostej
przecinajgcej sie z prostg na tablicy, ale pod katem ostrym.

Wylosuj ucznia do narysowania prostej przecinajgcej sie z prostg na tablicy, ale pod katem
prostym. Popros$ ucznia, zeby oznaczyt wystgpienie kata prostego.

Wylosuj uczennice do narysowania prostej przecinajgcej sie z prostg na tablicy, ale pod
katem rozwartym.

Zwroc¢ uczniom uwage na to, ze bez wzgledu na to, czy prostg przecinajgcy sie bedziemy
rysowac od géry do dotu czy od dotu do gory, i tak miedzy nimi wystgpig tylko te trzy
mozliwe rodzaje katéw.

Nadpisz innym kolorem proste prostopadte.

Zapytaj uczniow, jak nazywamy taka pare prostych.

Powiedz uczniom, ze jesli proste sg prostopadie, to oznaczamy je réwniez za pomoca
dwdch kresek, tak jak to miato miejsce w przypadku prostych réwnolegtych, ale tym razem
jednej poziomej, a drugiej pionowej, wychodzacej ze srodka kreski poziome;j.

Spytaj ucznia stabego, jakimi literami chce oznaczy¢ pare prostych prostopadtych.

Zapisz na tablicy — tym samym kolorem co proste prostopadie — zaproponowane przez
ucznia oznaczenia literowe i za ich pomoca oznacz prostopadtos$é par prostych.

Popro$ ucznia zdolnego o przypomnienie, za pomocg jakiego przyrzagdu mozna sprawdzic,
czy proste przecinajg sie pod katem prostym.

Wyswietl na ekranie elektroniczng ekierke.

Narysuj na ekranie cztery proste rozrzucone po tablicy.

Zapro$ na przemian chetng uczennice i chetnego ucznia do narysowania prostych
prostopadtych do prostych narysowanych na tablicy.

Spytaj ucznia stabego, jakimi literami chce oznaczy¢ proste narysowane na tablicy.

Wylosuj stabg uczennice do oznakowania, ktére pary prostych sg prostopadte wzgledem
siebie.

Narysuj na tablicy dwie proste, ktére lezg wzgledem siebie pod dowolnym katem, ale sie
nie przecinajg.

Spytaj ucznidéw, co mozna powiedzieé o punkcie przeciecia sie tych prostych.

Nawigz do tego, czym jest ptaszczyzna.
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56. Podsumuj — proste nieréwnolegte przecinajg sie na ptaszczyznie nawet wtedy, gdy
na rysunku tego nie widac.
57. W ramach podsumowania lekcji wyswietl na ekranie mape Starego Rynku w Poznaniu.

by

I J

uﬁrucl’atﬁﬂm \m VVS2.

58. Zachec uczennice do podchodzenla do tablicy i zakreslenia ulic wzajemnie réwnolegtych.

59. Ponownie wyswietl mape poznanskiego rynku.

60. Zachec ucznidw do podchodzenia do tablicy i zakreslenia ulic wzajemnie prostopadtych.

61. Oznacz punkty wyznaczajace granice Starego Rynku za pomoca liter.

62. Wylosuj uczennice do wypisania odcinkdw réwnolegtych.

63. Wylosuj ucznia do wypisania odcinkéw prostopadtych.

64. Podziekuj uczniom za wspotprace.

65. 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.

Praca domowa

Zadaj uczniom zaznaczenie na mapie miasta lub gminy trzech prostopadtych i trzech réwnolegtych ulic oraz
wypisanie tych ulic w zeszytach i potgczenie ich w pary za pomocg znakdw oznaczajgcych prostopadtos¢ lub
rownolegtosc.
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54. Scenariusz zajec¢: Konstrukcje
geometryczne (1 h)

Cel 0golny:

Uczen prowadzi proste rozumowanie skfadajgce sie z niewielkiej liczby krokoéw,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggnac¢ wnioski z kilku informac;ji podanych w réznej postaci.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v wie, ze odcinki i potproste lezgce na prostych prostopadtych sg prostopadte
v’ wie, ze pokrywajace sie proste oraz pStproste i odcinki na nich lezgce sg réwnolegte
v' wie, ze aby znaleZ¢é odlegto$é punktu od prostej, nalezy znalez¢ dtugo$é odpowiedniego
odcinka prostopadtego

Umiejetnosci:
Uczen:

rozpoznaje, rysuje i oznacza proste i odcinki prostopadte i réwnolegte

dokonuje pomiardw odlegtosci punktu od prostej

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

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

AN

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg
praca w grupach
praca w parach
zadanie konstrukcyjne
prezentacja graficzna

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= wafelki w ksztatcie rurki x liczba uczniow
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wydruk rysunku bramy wjazdowej z jednej i drugiej strony kartki — przyktad kowalstwa
artystycznego x 3

rysunek bramy wjazdowej — przyktad kowalstwa artystycznego

(linijka, ekierka, flamastry w dwdch kolorach) x 3

graJenga

puzzle edukacyjne z serii Brainstorm

wersja elektroniczna mapy lub planu rynku miejscowosci znajdujgcej sie w okolicach szkoty
mapa lub plan rynku miejscowosci znajdujacej sie w okolicach szkoty x liczba par

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

komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

ounswWwN

0 0N

13.
14.
15.
16.
17.
18.

19.

20.
21.
22.
23.
24.

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

Do pierwszego zadania geometrycznego zapro$ uczniow z pierwszego rzedu.

Powiedz uczniom, ze uczniowie z tego rzedu mogg sobie podpowiadac.

Woylosuj ucznia do narysowania linii poziomej i oznakowania proste;j.

Wylosuj uczennice do narysowania prostej prostopadtej do narysowanej proste;j.

Wylosuj ucznia do narysowania odcinka przecinajgcego oznakowang prostg i znajdujacego
sie na nieoznakowanej prostej prostopadtej. Popros ucznia o oznakowanie odcinka.
Wylosuj uczennice do zapisania prostopadtosci prostej i odcinka.

Do drugiego zadania geometrycznego zapro$ uczniow z drugiego rzedu.

Powiedz uczniom, ze uczniowie z tego rzedu mogg sobie podpowiadac.

. Wylosuj ucznia do narysowania linii pionowe] i oznakowania proste;.
11.
12.

Wylosuj uczennice do narysowania prostej prostopadtej do narysowanej proste;j.

Wylosuj ucznia do narysowania odcinka nieprzecinajgcego oznakowang prosta
i znajdujgcego sie na nieoznakowanej prostej prostopadtej. Popro$ ucznia o oznakowanie
odcinka.

Wylosuj uczennice do zapisania prostopadtosci prostej i odcinka.

Do trzeciego zadania geometrycznego zapros uczniéw z trzeciego rzedu.

Powiedz uczniom, ze uczniowie z tego rzedu mogg sobie podpowiadac.

Wylosuj ucznia do narysowania dowolnej prostej.

Wylosuj uczennice do narysowania prostej prostopadtej do narysowanej proste;j.

Wylosuj ucznia do narysowania odcinka znajdujgcego sie na jednej prostej prostopadte;j
i przecinajgcego drugg prostg prostopadts. Popro$ ucznia o oznakowanie odcinka.

Wylosuj uczennice do narysowania odcinka znajdujgcego sie na drugiej prostej
prostopadtej inieprzecinajgcego pierwszej prostej prostopadtej. Popro$ uczennice
0 oznakowanie odcinka.

Wylosuj ucznia do zapisania prostopadtosci prostej i odcinka.

Podsumuj zadania — odcinki i potproste lezgce na prostych prostopadtych sg prostopadte.
Do kolejnego zadania geometrycznego zapros ponownie uczniow z pierwszego rzedu.
Powiedz uczniom, ze teraz juz nie mogg sobie podpowiadac.

Wylosuj ucznia do narysowania linii pod dowolnym kagtem.
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Wylosuj uczennice do narysowania prostej réwnolegtej do narysowanej proste;j.

Wylosuj ucznia do narysowania odcinka znajdujgcego sie na jednej z prostych
rownolegtych. Popro$ ucznia o oznakowanie odcinka.

Wylosuj uczennice do narysowania odcinka znajdujgcego sie na drugiej z prostych
rownolegtych. Popro$ uczennice o oznakowanie odcinka.

Woylosuj ucznia do zapisania rdwnolegtosci prostej i odcinka.

Do kolejnego zadania geometrycznego zapro$ ponownie ucznidow z drugiego rzedu.

Woylosuj ucznia do narysowania linii pionowej i oznakowania proste;j.

Woylosuj uczennice do narysowania prostej rownolegtej do narysowanej proste;.

Wylosuj ucznia do narysowania odcinka znajdujgcego sie na nieoznakowanej prostej
rownolegtej. Popros ucznia o oznakowanie odcinka.

Woylosuj uczennice do zapisania rownolegtosci prostej i odcinka.

Do kolejnego zadania geometrycznego zapro$ ponownie ucznidw z trzeciego rzedu.
Wylosuj ucznia do narysowania linii poziomej.

Woylosuj uczennice do narysowania odcinka znajdujgcego sie na prostej rownolegtej. Popros
uczennice o oznakowanie odcinka.

Woylosuj ucznia do narysowania drugiego odcinka znajdujgcego sie na prostej rownolegte;.
Popro$ ucznia o oznakowanie odcinka.

Spytaj wszystkich uczniéw czy narysowane dwa odcinki mozna nazwac réwnolegtymi.
Wylosuj ucznia do odpowiedzi i popros o jej uzasadnienie — bez wzgledu na to, czy jest
prawidtowa, czy nieprawidtowa.

Powiedz uczniom, ze pokrywajgce sie proste oraz potproste i odcinki na nich lezace s3
rownolegte.

Wyijasnienie odnies do stéw ,,réwno” i ,lezed”.

Wylosuj uczennice do zapisania rdwnolegtosci prostej i odcinka.

Podsumuj zadania — odcinki i potproste lezgce na prostych rownolegtych sg rdwnolegte.
Zapros$ do tablicy ucznia zdolnego.

Popros ucznia o narysowanie dwdch punktéw w dwdch rdznych kolorach i o ich
oznaczenie.

Popros ucznia o narysowanie w kolorze pierwszego punktu potprostej przechodzacej przez
dwa punkty, ale wychodzacej z punktu pierwszego.

Popros ucznia o narysowanie w kolorze drugiego punktu podtprostej przechodzacej przez
dwa punkty, ale wychodzacej z punktu drugiego.

Spytaj ucznia czym jest dwukolorowy rysunek.

W nagrode za udane konstrukcje geometryczne poczestuj wszystkich uczniéw wafelkami
w ksztatcie rurki.

Dokonaj podziatu ucznidow na trzy grupy.

Rozdaj uczniom kartki z wydrukowanym podwadjnie rysunkiem bramy wjazdowej (przyktad
kowalstwa artystycznego), linijki, ekierki i flamastry w dwéch kolorach.
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52. Wyswietl na ekranie rysunek bramy wjazdowej — przyktad kowalstwa artystycznego.

G

N @i

53. Powiedz uczniom, ze w ramach podsumowania lekcji ich zadaniem bedzie wyrysowanie jak
najwiekszej liczby odcinkdw prostopadtych — na jednym rysunku w jednym kolorze
i rownolegtych — na drugim rysunku w drugim kolorze.

54. Daj uczniom kilka minut na wykonanie zadania.

55. Po uptywie wyznaczonego czasu spytaj ucznidw z kazdej grupy o liczbe wyrysowanych
odcinkdéw prostopadtych.

56. Zatytutuj strone na tablicy znakiem prostopadfosci.

57. Wyniki druzyn zapisz na tablicy obok siebie.

58. Spytaj ucznidw, kto uzyskat najwiekszg liczbe punktow.

59. Sprawdz prawidtowos¢ wyrysowanych odcinkdw prostopadtych w zwycieskiej druzynie.

60. W razie koniecznosci zweryfikuj zwyciezcow.

61. Pogratuluj zwyciezcom i w nagrode wrecz im gre Jenga.

62. Zatytutuj strone na tablicy znakiem réwnolegtosci.

63. Spytaj ucznidw z kazdej grupy o liczbe wyrysowanych odcinkédw réwnolegtych.

64. Wyniki zapisz na tablicy obok siebie.

65. Spytaj ucznidw, kto uzyskat najwiekszg liczbe punktéw.

66. Sprawdz prawidtowos¢ wyrysowanych odcinkdw réwnolegtych w zwycieskiej druzynie.

67. W razie koniecznosci zweryfikuj zwyciezcow.

68. Pogratuluj zwyciezcom i w nagrode wrecz im puzzle edukacyjne z serii Brainstorm.

69. Wyswietl na ekranie mape lub plan rynku miejscowosci znajdujgcej sie w okolicach szkoty.

70. Powiedz uczniom, ze chcgc znalez¢ odlegtos¢ punktu od prostej, nalezy znalez¢ dtugosc
odpowiedniego odcinka prostopadtego.

71. Wyijasnij konstrukcje na przyktadzie znalezienia odlegtosci wybranego skrzyzowania ulic od
ulicy do niego prostopadtej.

72. Rozdaj uczniowskim parom mape/plan wyswietlony na ekranie.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Frojekt wapdifinansowarny re srodkdw Lini Europejskie) w ramach Europajskiego Fundusiu Spolecinego

Strona 383



73.

74.
75.

76.

77

79.
80.

KAPITAL LUDZKI SGWQ % A moe e -
AR DO STRATECW, SPIROST) \\ FUPDAIST SPOLECTY

Zadaj uczniom znalezienie odlegtosci punktu skrzyzowania sie wybranych ulic od trzech
punktéw znajdujacych sie na ulicach do niego prostopadtych.

Woylosuj po jednej parze do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom znalezienie odlegtosci lokalizacji waznego budynku miasta od czterech ulic
zlokalizowanych wzdtuz czterech stron Swiata.

Wylosuj po jednej parze do rozwigzania zadania na tablicy.

. Spytaj uczniéw od ktérej strony Swiata jest najblizej do wybranego punktu.
78.

Zapro$ uczniow do pogadanki na temat tego, ze dostepne ulice i drogi i nie zawsze
pozwalajg na poruszanie sie po najkrétszej drodze z punktu startu do punktu docelowego.
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.

Praca domowa
Zacheé ucznidw, zeby poszukali informacji na temat rekordu Guinessa w uktadaniu domina.
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55. Scenariusz zajec: Trafiony
zatopiony (1 h)

Cel 0golny:

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

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:
Uczen:
v rozpoznaje i rysuje odcinki prostopadte i rGwnolegte
v dostrzega zalezno$ci miedzy podanymi informacjami
v' do rozwigzywania zadan osadzonych w kontek$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze witasne
poprawne metody

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o praca w parach
o gradydaktyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grainternetowa w statki

= szablon do gry w statki

= 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.

Powiedz uczniom, ze na dzisiejszej lekcji uczniowie beda graé w statki.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Statki” — http://www.gry.jeja.pl/228,statki.html.
Wyijasnij uczniom na czym polega gra.

P WN
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Powiedz uczniom, ze najpierw kazdy zawodnik na planszy rozlokowuje swojg flote (klikaj
w dany statek, za pomoca strzatki w prawo lub lewo zmieniaj jego zwrot i drugim
kliknieciem myszy rozlokuj catg flote). Zwré¢ uczniom uwage na dtugosci statkdw i sposoby
ich rozmieszczenia. Nawigz do réwnolegtego i prostopadtego utozenia.

Podkresl, ze wazne jest, aby nie pokazywac przeciwnikowi lokalizacji floty, zeby nie
utatwiaé mu zniszczenia naszej floty.

Wyswietl na ekranie szablon do gry w statki i popro$ zeby uczniowie przerysowali go do
zeszytu na nowej kartce po lewej stronie w uktadzie poziomym.

ABICIDE/FIGIH|I|J ABICIDEFIGIHI|J
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Na ekranie ponownie wyswietl gre internetowsa.

Wskaz na ekranie kolejne statki. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze sprawny statek nie jest
ztamany, wiec statki nalezy tak rozlokowywaé, zeby byty albo w pionie albo w poziomie.
Poza tym podkresl, ze statki na morzu ptywajg w pewnej odlegtosci od siebie, nie stykajg sie
burtami, zeby fala ich nie zderzyta ze sobg — statki muszg by¢ oddzielone minimum jednym
polem wolnym.

Popros ucznidéw o zamalowanie na lewej planszy kratek stanowigcych statki floty — jeden
piecioczesciowy, jeden czteroczesciowy, dwa trzyczesciowe i jeden dwuczesciowy.

Przejdz do rozgrywki w grze internetowej — uceluj w wybrane miejsce na planszy
przeciwnika.

Zwréé uczniom uwage na to, ze wspotrzedne strzatu, grajgc w wersje papierowa gry,
podaje sie za pomoca litery i cyfry na przecieciu ktérych znajduje sie miejsce wybuchu.
Powiedz uczniom, ze druga pusta plansza jest planszg pomocniczg, na ktdrej zaznacza sie
miejsca, gdzie strzelato sie do przeciwnika, zeby nie marnowac strzatéow i nie celowaé dwa
razy w to samo miejsce.

Powiedz uczniom, ze przeciwnik odpowiada ,trafiony” lub ,pudto”, w zaleznosci od tego,
czy strzat zniszczyt cze$é jego statku czy tez nie. Jesli bedzie to kolejny celny strzat w statek,
ktory catkowicie zniszczy statek, przeciwnik odpowiada , trafiony, zatopiony”.

Poinformuj ucznidw, ze wygrywa ten zawodnik, ktéry zniszczy jako pierwszy flote
przeciwnika.

Powiedz uczniom, ze prawa (gdérna) czes¢ zeszytu powinna stanowi¢ zastone dymng przed
okiem przeciwnika i nalezy jg podnies¢ przed rozpoczeciem rozgrywki.
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17. Zapros$ uczniéw do rozgrywek — dokonaj podziatu na pary miedzy tawkami.

18. Podziekuj uczniom za wspotprace.

19. 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.

Praca domowa
Zacheé uczniow do rozgrywek w statki w gronie rodzinnym.
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56. Scenariusz zaje¢: Wspotrzedne
celu (1 h)

Cel ogollny:

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:

WiadomosSci:

Uczen:

wie, czym jest ukfad wspétrzednych na ptaszczyznie
zna oznaczenia uktadu wspétrzednych na ptaszczyznie

wie, jak okresla sie pofozenie punktu w uktadzie wspotrzednych
zna wspoirzedne poczatku uktadu wspdtrzednych

AR NANIN

Umiejetnosci:
Uczen:

v' omawia mozliwosci i sposoby okreslania potozenia punktu docelowego
v okreéla wspotrzedne punktu

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

gra internetowa
pogadanka
prezentacja graficzna

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grapt.,Dino Dig” — http://www.counton.org/games/virtualmathfest/dinosaur.html

= grafika z uktadem wspétrzednych

= grapt.,Catch the fly” — http://hotmath.com/hotmath help/games/ctf/ctf hotmath.swf
= grapt.,Graphing Gala” — http://www.hoodamath.com/games/graphinggala.html

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

=  komplet okragtych obrazkéw zielonego i czerwonego swiatfa x liczba uczniow
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Przebieg zajec:

W

%

10.

11.
12.

13.
14.

15.

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

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Dino Dig” —
http://www.counton.org/games/virtualmathfest/dinosaur.html.

Zapros uczniow do gry — odkopania wszystkich szkieletéw dinozauréw.

Wybieraj po kolei uczniéow po jednym z kazdego rzedu do wybrania miejsca wykopalisk.
Zapros uczniow do pogadanki na temat mozliwosci i sposobdw okreslania potozenia punktu
docelowego. Odwotaj sie do gry w statki, do odkry¢ archeologicznych i geograficznych,
potozenia panstw i miast, dziatan wojennych, nawigacji GPS w samochodach, statkach,
samolotach itp.

Powiedz uczniom, ze uktad wspdtrzednych na ptaszczyznie to to dwie prostopadte do siebie
osie liczbowe.

Wylosuj uczennice do przypomnienia czym jest os liczbowa.

Wylosuj ucznia do narysowania dwdch prostopadtych osi liczbowych.

Wyswietl na ekranie uktad wspodtrzednych.

A

Przypomnij uczniom, ze podczas rysowania osi liczcbowych w zeszycie wygodnie jest
wykorzystywac kratki.
Zakresl na rysunku dwoma kolorami dwie osie liczbowe.
Zwrd¢ uczniom uwage na oznaczenie osi za pomocg liter x i y. Podkresl, ze rdzne litery
pozwalajg okresli¢ wzgledem ktorej osi liczbowej ustala sie potozenie punktu.
Nadpisz odpowiednimi kolorami oznaczenie osi liczbowych.
Zapisz potozenie punktu.

P=(x,y)
Poinformuj ucznidw, ze potozenie punktu w uktadzie wspétrzednych okreslamy za pomoca
wspoétrzednych x i y zawsze w takiej samej kolejnosci — najpierw wzgledem osi x, a potem
wzgledem osi y.
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Powiedz uczniom, ze poczatkiem uktadu wspodtrzednych jest punkt przeciecia sie osi
liczbowych.

Zapros chetnego ucznia do zaznaczania punktu przeciecia sie osi.

Spytaj uczniow jakie sg wspoétrzedne poczgtku uktadu wspoétrzednych.

Zapisz wspotrzedne punktu.

Wyswietl na ekranie gre pt. »,Catch the fly” -
http://hotmath.com/hotmath help/games/ctf/ctf hotmath.swf.

Wyjasnij uczniom, ze gra polega na odczytywaniu wspétrzednych potozenia muchy, aby
zaba mogta sie pozywic.

Zapros chetnego ucznia do gry.

Nacisnij ,Click Button”, popro$ ucznia o chwile cierpliwo$ci az mucha przestanie lataé
i zapro$ ucznia do wpisania wspotrzednych potozenia muchy oraz zatwierdzenia celu
polowania zaby przyciskiem Go.

Zachec ucznia do nakarmienia zaby kilkoma positkami.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Graphing Gala” -
http://www.hoodamath.com/games/graphinggala.html.

Wyjasnij uczniom zasady gry — pomoc w nakarmieniu swinki skarbonki poprzez wrzucanie
do niej monety o podanych na ekranie wspétrzednych.

Nacisnij Play, zeby zaprezentowac sposéb nakarmienia Swinki pierwszg moneta.

Zapros chetng uczennice do nakarmienia sSwinki skarbonki.

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 wspédtprace.

Praca domowa
Zadaj uczniom odczytanie w lokalizatorze internetowym lub za pomocg nawigacji GPS i zapisanie w zeszycie
wspotrzednych geograficznych potozenia miejsca zamieszkania.
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57. Scenariusz zajec: Fortuna kotem sie
toczy (1 h)

Cel ogoélny:

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 okrag
v' wie, czym jest cieciwa, $rednica i promien

Umiejetnosci:
Uczen:

v’ rozréznia koto i okrag
v" wskazuje na rysunku, a takze rysuje cieciwe, srednice, promien kota i okregu

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
pogadanka

rebus

prezentacja graficzna
pogadanka

¢wiczenie interaktywne

© O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= rebus, ktérego hastem jest KOLO
= kilka zdjeé z przyktadami két

= stownik jezyka polskiego

= stownik wyrazéw bliskoznacznych
= rebus, ktérego hastem jest OKRAG
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= ¢wiczenie interaktywne dotyczgce podziatu na kota i okregi — http://matematyka4.klett.pl/
(Dziat 9, Cwiczenie 1, Poziom Alfa)

= ¢wiczenie interaktywne polegajgce na policzeniu két — http://matematyka4.klett.pl/
(Dziat 9, Cwiczenie 3, Poziom Alfa)

= ¢wiczenie interaktywne dotyczace elementow okregu — http://matematyka4.klett.pl/
(Dziat 9, Cwiczenie 2, Poziom Alfa)

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

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

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Zapros ucznidow do pogadanki na temat znaczenia przystowia ,Fortuna kotem sie toczy”.
3. Wyswietl na ekranie rebus.

uiwwer  Wowndjlopl
DRA=0

4. Zachec¢ uczniéw do odgadniecia hasta rebusu.
5. Wyswietl na ekranie kilka przyktadéw két.

Spytaj ucznidw jakie przyktady kot widniejg na ekranie.

Zapros$ ucznia zdolnego do pokazania na rysunkach okragtosci kot.

Popros uczennice o przeczytanie ze stownika jezyka polskiego definicji stowa , okragty”.
Popros ucznia o przeczytanie ze stownika wyrazéw bliskoznacznych synoniméw stowa
»okragty”.

©®No
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Wyswietl na ekranie rebus.

X[

7ZENIE = G

Zachec ucznidw do odczytania hasta rebusu.

Zapros$ uczniow do pogadanki na temat tego, czy okrag to obwdd czy pole kofa.

Podsumuj pogadanke — okregiem nazywamy brzeg kota, okrag jest pusty, a koto jest petne.
Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne dotyczgce podziatu na kota
i okregi - http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 9, Cwiczenie 1, Poziom Alfa).

Zapros$ chetng uczennice do rozwigzania ¢wiczenia.

Wyswietl na  ekranie ¢wiczenie  interaktywne  polegajagce  na  policzeniu
kot - http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 9, Cwiczenie 3, Poziom Alfa).

Zapros trzech chetnych ucznidéw do rozwigzania éwiczenia.

Narysuj na ekranie okrag.

Zaznacz na rysunku réznymi kolorami i opisz: cieciwe, Srednice i promien.

Wylosuj ucznia do przypomnienia co nazywamy odcinkiem.

Wprowadz pojecie cieciwy — odcinek tgczgcy dwa dowolne punkty na okregu.

Zapros chetng uczennice do narysowania w kolorze napisu ,,cieciwa” przyktadowych cieciw
okregu.

Wprowadz pojecie Srednicy — cieciwa przechodzgca przez srodek okregu.

Zapro$ chetnego ucznia do narysowania w kolorze napisu ,Srednica” przyktadowych
Srednic okregu.

WprowadZ pojecie promienia — odcinek tgczacy sSrodek kota z dowolnym punktem
potozonym na okregu.

Zwrdé¢ uczniom uwage na to, ze Srednica ma dtugos¢ dwéch promieni.

Zapro$ chetng uczennice do narysowania w kolorze napisu ,promien” przyktadowych
promieni okregu.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne dotyczace elementow
okregu - http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 9, Cwiczenie 2, Poziom Alfa).

Zapros chetnego ucznia do rozwigzania ¢wiczenia.

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.

Praca domowa
Zachec¢ ucznidw do wyszukania informacji na temat historii powstania miasta Kota i opisania jej
najwazniejszego momentu w zeszycie.
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58. Scenariusz zajec¢: Balansowac
na krawedzi (1 h)

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

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:
Uczen:
v' wie, czym jest cieciwa, $rednica i promien

Umiejetnosci:
Uczen:

v" wskazuje na rysunku, a takze rysuje cieciwe, $rednice, promien kota i okregu
v oblicza promien i $rednice okregu

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

praca w parach

praca indywidualna

gra internetowa
tamigtowka geometryczna

0 O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= gra pt.,Pyramid Panic” — http://www.mangahigh.com/en/games/pyramidpaniclite
= rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

=  komplet okragtych obrazkéw zielonego i czerwonego swiatta x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Pyramid Panic” -
http://www.mangahigh.com/en/games/pyramidpaniclite.
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Wyja$nij uczniom zasady gry — mumia prébuje wydostaé sie z grobowca. Zeby z niego sie
wydosta¢ buduje schodki pomiedzy brzegami grobowca, pomiedzy ktérymi czyhajg na
mumie rézne niebezpieczenstwa. Schodki budujg sie dzieki poprawnym odpowiedziom na
pytania dotyczace dopasowywania cieciwy do promienia — poziom 1, promienia do
$rednicy — poziom 2, tgczenia w pary promienia i cieciwy i odwrotnie — poziom 3. Ponadto
zeby schodki doprowadzity mumie na drugi brzeg grobowca trzeba je budowaé we
wtasciwg strone wskazywang strzatkg i doktadac kamien — budulec z wtasciwg odpowiedzia.
Zapros chetnego ucznia z pierwszego rzedu do przejscia poziomu 1.

Powiedz uczniom z pierwszego rzedu, ze mogg wspieraé kolege lub kolezanke w ucieczce
z grobowca i podpowiada¢ w wyborze prawidtowych kamieni.

Zapros chetnego ucznia z drugiego rzedu do przejscia poziomu 2.

Powiedz uczniom z drugiego rzedu, ze mogg wspiera¢ kolege lub kolezanke w ucieczce
z grobowca i podpowiada¢ w wyborze prawidtowych kamieni.

Zapros chetnego ucznia z trzeciego rzedu do przejscia poziomu 3.

Powiedz uczniom z pierwszego rzedu, ze mogg wspieraé kolege lub kolezanke w ucieczce
z grobowca i podpowiada¢ w wyborze prawidtowych kamieni.

Zadaj uczniom famigtéwke geometryczng — jak narysowaé bez odrywania reki, jednym
ruchem, okrag wraz z cieciwg, Srednicg i promieniem.

. Zapros chetnego ucznia do zaprezentowania rozwigzania na tablicy.
12.

Zadaj uczniom kolejng tamigtéwke geometryczng — jak narysowac, nie odrywajgc dtugopisu
od kartki, okrag z zaznaczonym punktem w srodku.

Popros ucznidw, zeby zastanowili sie w parach nad rozwigzaniem tamigtéwki.

Zapros chetng pare do omdwienia rozwigzania zadania.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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 wspétprace.

Praca domowa
Popros$ ucznidw, zeby wyszukali innych famigtéwek geometrycznych dotyczacych kotfa lub okregu i jedna
z nich wraz z rozwigzaniem opisali w zeszycie.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Frojakt wapdifinansowany Fe srodkc | pajskie) wramach Europejskiego Funduszu Spolecinego

Strona 395



H wemwoza  SGAWG Nweee]

59. Scenariusz zajeC: Punkt widzenia
zalezy od punktu siedzenia (1 h)

Cel ogollny:

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:

v zna definicje kata prostego, ostrego i rozwartego

v' zna elementy kata

V' wie, ze kat mozna symbolicznie opisac na trzy sposoby
v" zna jednostke miary katéw

v wie, jak oznacza¢ kat na rysunku

v" zna definicje kata

Umiejetnosci:
Uczen:
v' rozpoznaje kat prosty, ostry i rozwarty
v' wymienia, gdzie na co dzieri mozna spotkac katy
v" wskazuje w katach ramiona i wierzchotek
v' oznacza symbolicznie i graficznie katy

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg
praca w parach

praca indywidualna
prezentacja graficzna
burza mdzgow

pokaz

zadanie konstrukcyjne

O 0O O O O 0 O
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= rebus, ktérego hastem jest KAT

= grafika prezentujgca znaki i sygnaty drogowe przez kierujgcego ruchem policjanta
= alfabet tacinski

= schemat kata z opisanymi jego elementami

= wachlarz

= (kolorowa kartka A4, linijka, nozyczki, kolorowe flamastry) x liczba uczniéw

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

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

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie rebus, ktérego hastem jest stowo KAT.

&‘
OM=A

3. Zapros ucznidw do odgadniecia hasta rebusu.
4. Wyswietl na ekranie grafike prezentujgca znaki i sygnaty drogowe przez kierujgcego
ruchem policjanta.

iy =\
A :. / \E
V) e Ly iﬂ

5. Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach, gdzie w ruchach policjanta mozna wyrdznic kat
prosty, ostry i rozwarty.
6. Zapros kilka par do wskazania przyktadéw podanych katéw.
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26.
. Zadaj uczniom rozciecie kartki wzdtuz narysowanych potprostych.
28.

27

Wylosuj ucznia do przypomnienia ktdry kat nazywamy prostym.
Wylosuj uczennice do przypomnienia definicji kata ostrego.
Wylosuj ucznia do przypomnienia definicji kata rozwartego.

. Wyswietl na ekranie alfabet facinski.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach, gdzie pomiedzy odcinkami tworzacymi litery
mozna wyrézni¢ kat prosty, ostry i rozwarty.

Zapros kilka par do wskazania przyktadéw podanych katéw.

Rozpocznij burze mdzgdéw — gdzie na co dzien mozna spotkac katy. Propozycje uczniow
zapisz na tablicy.

Zaprezentuj uczniom za pomocg wachlarza rézne rodzaje katoéw i popros o ich nazwanie.
Rozdaj uczniom kolorowe kartki.

Popros ucznidw o wyciggniecie linijek i nozyczek.

Zachec uczniéw, zeby na kartkach narysowali dwie pétproste o wspdlnym poczatku.
Wyswietl na ekranie schemat kata z opisanymi jego elementami i oméw go.

wnetrze kata

ramiona
kgta

|
wierzchotek (@]
kata

T

Zapisz na tablicy jedno pod drugim: O, OK, OT, KOT.

Zapros chetnych ucznidw do nazwania wypisanych elementdéw i zapisania ich nazw na
tablicy.

Zached ucznidw, zeby opisali swoje katy za pomoca liter tworzgcych trojliterowy wyraz ©
Popros ucznidw, zeby opisali i wypisali réznymi kolorami wierzchotek kata i jego ramiona
oraz zakreslili wnetrze kata.

Oméw symboliczne zapisywanie kata za pomocg potprostych, wierzchotka kata i litery
greckiej oraz jednostke miary katow.

Popros ucznidw o opisanie na niebiesko katow za pomocga jednego z wybranych sposobow.
Omoéw graficzne zaznaczanie kata za pomoca fuku. Zwrd¢ uwage uczniom na wystepowanie
na rysunku dwéch réznych katéw, jesli nie zostang one zaznaczone za pomocg opisu
literowego lub za pomoca tuku.

Popros ucznidéw o graficzne zaznaczenie na niebiesko katéw za pomoca tuku.

Podsumuj pokaz — kartka jest czescig ptaszczyzny, ktéra po rozcieciu wzdtuz pdtprostych
sktada sie z dwdch czesci, co pokazuje jak powstaje kat, u kazdego inny ©
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29. Wprowadz pojecie kata — kazda z dwodch czesci ptaszczyzny ograniczonych dwiema
potprostymi o wspdlnym poczatku (zwanym wierzchotkiem kata) wraz z tymi pétprostymi
(zwanymi ramionami kata).

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.

Praca domowa
Zachec ucznidw, zeby zapoznali sie z greckim alfabetem i wypisali w zeszycie wraz z nazwg i polskg wymowg
litere alfa, beta, gamma i delta.
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60. Scenariusz zajec: Roznorodnosc
wsrod katow (1 h)

Cel ogollny:

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 definicje kata prostego, ostrego i rozwartego
v’ wie, jaki kat nazywamy petnym, pStpetnym i wklestym

Umiejetnosci:
Uczen:
v' rozpoznaje kat prosty, ostry i rozwarty

v" wskazuje w katach ramiona i wierzchotek
v rozpoznaje kat petny i potpetny oraz wklesty

Metody i techniki pracy:

praca z catfg klasg

gra internetowa
¢wiczenie interaktywne
pokaz

animacja

o O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= gra pt. ,Hare Basketball” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Hare-Basketball-1405

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,Katy ostre” — http://www.scholaris.pl/resources/run/id/47199

= (éwiczenie interaktywne pt. , Katy rozwarte” —
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/47200

= ¢éwiczenie interaktywne pt. ,,Rodzaje katéw — przypomnienie” —
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/48288
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rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdéw zielonego i czerwonego $wiatta x liczba uczniow

Przebieg zajec:

ow

© 0 N

11.
12,
13.
14.

15.
16.

17.
18.
19.
20.
21.
22,

23.

24,

25.

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

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Hare Basketball” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Hare-
Basketball-1405.

Wyjasnij uczniom na czym polega gra — ustaleniu kata i sity rzutu pitki do kosza, aby do
niego trafic.

Zapros po jednym uczniu z kazdego rzedu.

Nacisnij gwizdek.

Popros$ pierwszego ucznia do ustalenia kata (angle) i sity rzutu (power) za pomoca strzatek
w prawo i lewo.

Zatwierdz? rzut przyciskiem v,

Po kolei zapros uczniéw do oddania rzutu, az wszystkie trzy pitki znajdg sie w koszu.
Podziekuj uczniom za trening koszykdéwki.

. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Katy ostre” -

http://www.scholaris.pl/resources/run/id/47199.

Wyswietl definicje kata ostrego.

Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia — zaznaczenia katéw ostrych.

Wylosuj ucznia do wskazania wierzchotkéw i ramion katow.

Wyswietl na  ekranie ¢wiczenie  interaktywne pt.  ,Katy rozwarte” -
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/47200.

Wyswietl definicje kata rozwartego.

Wylosuj ucznia do rozwigzania ¢wiczenia — zaznaczenia katéw rozwartych, prostych
i ostrych.

Wylosuj uczennice do wskazania wierzchotkdw i ramion katéw.

Popros uczniéw, zeby wstali z miejsc i wykonali obrét wokot siebie.

Poinformuj uczniéw, ze wtasnie pokazali kat petny.

Popros ucznidw, zeby obrdcili sie twarzg do kolegi/kolezanki siedzgcym za nimi.

Powiedz uczniom, ze wiasnie pokazali kat potpetny.

Wyswietl na ekranie éwiczenie interaktywne pt. ,Rodzaje katéw — przypomnienie” -
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/48288.

Odtwérz animacje dotyczaca kata petnego — ostatnia animacja, wklestego — przedostatnia
animacja i pétpetnego — czwarta animacja.

Wylosuj kilkoro uczniéw do wykonania ¢wiczenia (po nacisnieciu przycisku z kostkg mozna
wylosowac inny uktad katow).

Zwrdéé uczniom uwage na wystepowanie stowa ,,pét” w nazwie kata pétpetnego, ktére jest
wyznacznikiem miary kata.
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26. Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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.

27. Podziekuj uczniom za wspotprace.

Praca domowa

Zache¢ ucznidw do wyszukania informacji dotyczacych dotychczasowych osiggnie¢ w tyzwiarstwie
figurowym wsréd mezczyzn i kobiet w ilosci obrotéw podczas skokéw podstawowych i zapisanie rekordéw
w zeszycie.
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61. Scenariusz zajeC: Roznorodnosc
wsrod katow cd. (1 h)

Cel ogollny:

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:

WiadomosSci:
Uczen:
v znardzne rodzaje katow

Umiejetnosci:

Uczen:

rozpoznaje kat petny i potpetny oraz wklesty
wskazuje w katach ramiona i wierzchotek

rozpoznaje kat prosty, ostry i rozwarty
oblicza miary katéw, stosujgc przy tym poznane wtasnosci katow

AN

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

praca indywidualna

gra internetowa

lekcja interaktywna
¢wiczenie interaktywne
animacja

¢wiczenie geometryczne

© O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
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gra pt. ,The EIf” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Twelve-Games-of-Christmas-Fling-the-Elf-
2018

lekcja interaktywna pt. ,,Potozenie prostych i katy w tréjkacie (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47167

¢wiczenie interaktywne pt. , Katy wkleste” —
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/47201

¢wiczenie interaktywne pt. ,Konstruowanie kata pétpetnego i petnego” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/48289

(brystol A4 z nadrukowang tabelg dzielgca kartke na cztery kartoniki, nozyczki) x liczba
uczniéw

kopertax 6

flamaster

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

komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

10.

11.

12

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

Wyswietl na ekranie gre pt. ,The EIf” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Twelve-Games-of-
Christmas-Fling-the-EIf-2018.

Wyijasnij uczniom na czym polega gra — ustaleniu kata i predkosci wyrzutni elféw
pomagajacych Mikotajowi umieszczaé prezenty do worka.

Zapros$ po jednej uczennicy z kazdego rzedu.

Nacisnij przycisk Start, wybierz poziom Easy i predko$é Speed 1. Potwierdz ustawienia
przyciskiem OK.

Popros pierwszg uczennice do ustalenia kata (Angle) i predkosci (Speed) za pomoca strzatek
w gore i dot.

Zatwierdz wystrzelenie wyrzutni przyciskiem Go.

Po kolei zapro$ uczennice do oddania tylu rzutéw, az trzy prezenty zostang strgcone
i znajdg sie w worku z prezentami.

Podziekuj uczennicom za pomoc Mikotajowi.

Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. ,Potozenie prostych i katy w tréjkacie (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47167.

Odtwérz animacje pt. ,Zegar” z ekranu nr 2 lekcji.

. Wylosuj uczennice do wykonania éwiczenia z podekranu ,,a”.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

Wylosuj ucznia do wykonania éwiczenia z podekranu ,b”.

Wylosuj ucznia zdolnego do wykonania éwiczenia z podekranu ,,c”.

Wyswietl ekran nr 3 lekgji.

Wylosuj trzy uczennice do wykonania éwiczenia z podekranu ,1”.

Woylosuj czterech ucznidw do wykonania ¢wiczenia z podekranu ,,2”.

Wylosuj cztery uczennice do wskazania wierzchotkdw i ramion katow z ¢wiczenia.
Wyswietl na  ekranie  ¢wiczenie  interaktywne  pt. ,Katy  wkleste”
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/47201.
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20.

21

24.
25.
26.
27.

28.
29.
30.
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Odtworz animacje pt. ,Katy wkleste”.

. Wylosuj ucznia do rozwigzania éwiczenia z podekranu ,,1”.
22.
23.

Wylosuj uczennice do rozwigzania éwiczenia z podekranu ,,2”.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Konstruowanie kata pétpetnego
i petnego” — http://scholaris.pl/resources/run/id/48289.

Odtwodrz animacje spod ekranu a i b.

Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do rozwigzania ¢wiczenia.

Rozdaj uczniom brystole A4 z nadrukowang tabelg dzielgcg kartke na cztery kartoniki.

Zadaj uczniom przygotowanie kart do gry, ktéra bedzie miata miejsce na jednej z kolejnych
lekcji przy powtdrzeniu wiadomosci o rodzajach katéw — dwa kartoniki tworzg pare, gdzie
na jednym widnieje nazwa kata, a na drugim narysowany jest jego przyktad. Rozdziel
rodzaje katéw miedzy rzedami ucznidw: ostry i rozwarty — rzad pierwszy, prostokatny
i wklesty —rzad drugi, petny i pétpetny — rzad trzeci.

Popros ucznidw o rozciecie kartonikéw i wrzucenie ich do kopert z konkretng nazwa kata.
Podziekuj uczniom za wspoétprace.

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.

Praca domowa
Zadaj uczniom wyjasnienie i zapisanie w zeszycie na czym polega spirala $mierci i beczka smierci.
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62. Scenariusz zajec: Roznorodnosc
wsrod katow cigg dalszy cd. (1 h)

Cel ogollny:

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 definicje kata wierzchotkowego i przylegtego
v/ wie o wymiennie stosowanym nazewnictwie kata przylegtego

Umiejetnosci:
Uczen:
v rozpoznaje katy wierzchotkowe i katy przylegte oraz korzysta z ich wtasnosci

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

gra internetowa

lekcja interaktywna
¢wiczenie interaktywne
animacja

prezentacja graficzna
¢wiczenie geometryczne

O O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= grapt.,lIsland Angles” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Island-Angles-545.
= |ekcja interaktywna pt. , Katy” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47149

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wapdifinansowary ze drodkds Lini Europejskie) w ramach Europe|skiego Funduszu Spoldecznego

Strona 406


http://www.iboard.co.uk/iwb/Island-Angles-545
http://scholaris.pl/resources/run/id/47149

i aemacwoz  SGWG @ Nawesed

lekcja interaktywna pt. ,,Potozenie prostych i katy w tréjkacie (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47167

¢wiczenie interaktywne pt. , Katy dopetniajgce sie, wierzchotkowe, odpowiadajgce
i naprzemianlegte” — http://scholaris.pl/resources/run/id/48290

zadania graficzne dotyczace katéw wierzchotkowych i przylegtych x 4

(brystol A4 z nadrukowang tabelg dzielgcg kartke na cztery kartoniki, nozyczki) x liczba
uczniéw

koperta x 2

flamaster

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

komplet okragtych obrazkéw zielonego i czerwonego Swiatta x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

10.

11.

12

14.
15.

16.

17.

18.
19.

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

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Island Angles” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Island-Angles-
545.

Wyjasnij uczniom na czym polega gra — sterowaniu todzig i ptynieciu nig pod odpowiednim
katem, aby dotrze¢ do skarbu.

Kliknij Start, nastepnie start sailing i na koniec kliknij tédz.

Zapro$ chetnego ucznia do gry — ustawienie kata obrotu todzi odbywa sie za pomoca
klawiatur po prawej stronie ekranu, a potwierdzenie kata ptyniecia fodzi zatwierdza sie
przyciskiem Sail.

Wylosuj podczas gry kolejnych uczniéw i uczennice do nazwania kata obrotu fodzi.
Wyswietl na ekranie lekcje interaktywna pt. »Katy” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47149.

Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do rozwigzania ¢éwiczenia z podekranu 2.

Zadaj uczniom pytanie o to jakg proponujg definicje kata wierzchotkowego.

Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. , Potozenie prostych i katy w tréjkacie (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47167 (ekran 4).

Wprowadz pojecie kata wierzchotkowego.

. Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia.
13.

Wyswietl na ekranie éwiczenie interaktywne pt. ,Katy dopetniajgce sie, wierzchotkowe,
odpowiadajgce i naprzemianlegte” — http://scholaris.pl/resources/run/id/48290.

W ramach utrwalenia wiadomosci odtwdrz animacje z ekranu b.

Zapro$ chetnego ucznia do wskazania na pierwszym rysunku na podekranie katéw
wierzchotkowych.

Zapro$ chetng uczennice do wskazania na drugim rysunku na podekranie katéw
wierzchotkowych.

Zadaj uczniom pytanie o to jakg proponujg definicje kata przylegtego.

Wprowadz pojecie kata przylegtego — wyswietl animacje z ekranu a.

Zwrd¢ uczniom uwage na wymienne nazewnictwo kagta — przylegty i dopetniajgcy. Pierwsza
nazwa sugeruje potozenie katow wzgledem siebie, a druga ich sume liczbowsa.
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20. Zapro$ chetnego ucznia do wskazania na pierwszym rysunku na podekranie katow

przylegtych.

21. Zapros chetng uczennice do wskazania na drugim rysunku na podekranie katéw

przylegtych.

22. Wyswietl na ekranie zadania graficzne dotyczgce katéw wierzchotkowych i przylegtych.

23.
24,

25.
26.

27

28.
29.

30.

Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do rozwigzania zadania wraz z uzasadnieniem.

W ramach podsumowania powiedz uczniom, ze rodzajow katéw jest wiecej, pomimo tego,
ze na dotychczasowych lekcjach matematyki wymieniono ich juz osiem.

Popros ucznia zdolnego do przypomnienia rodzajéw poznanych do tej pory katéw.

Rozdaj uczniom brystole A4 z nadrukowang tabelg dzielgcg kartke na cztery kartoniki.

. Zadaj uczniom przygotowanie kart do gry, ktéra bedzie miata miejsce na jednej z kolejnych

lekcji przy powtdrzeniu wiadomosci o rodzajach katéw — dwa kartoniki tworzg pare, gdzie
na jednym widnieje nazwa kata, a na drugim narysowany jest przyktad kata
wierzchotkowego lub przylegtego.

Popros ucznidw o rozciecie kartonikdw i wrzucenie ich do kopert z konkretng nazwg kata.
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.

Podziekuj uczniom za wspédtprace.

Praca domowa
Zadaj uczniom znalezienie i zapisanie w zeszycie definicji jednego z rodzajéw kata do tej pory niepoznanego
na lekcjach matematyki.
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63. Scenariusz zaje¢: Sciaga z katéw (1 h)

Cel 0golny:

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:

WiadomosSci:
Uczen:
v znardzne rodzaje katow

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ charakteryzuje rodzaje katéw

v’ rozpoznaje kat prosty, ostry i rozwarty
v rozpoznaje katy wierzchotkowe i katy przylegte oraz korzysta z ich wtasnosci

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca w grupach
praca w parach
praca indywidualna
prezentacja graficzna
gra dydaktyczna

O 0O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= brystol A3 x liczba par

= kolorowe kredki i dtugopisy x liczba par

= koperty z kartami do gry — katy proste, ostre, rozwarte, wkleste, petne, potpetne,
wierzchotkowe i przylegte
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(brystol A4 z nadrukowang tabelg dzielgca kartke na cztery kartoniki, nozyczki) x liczba
uczniéw

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

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

ik whn

10.
11.
12.
13.

14.

15.
16.

17.
18.

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

Potacz ucznidw w pary.

Rozdaj parom brystole A3.

Popros ucznidw o wyciggniecie kolorowych kredek i dtugopiséw.

Zadaj uczniom przygotowanie $ciggi © z rodzajéow katéw — narysowanie dowolnego
rysunku, na ktérym za kazdym razem innym kolorem nalezy wskazaé osiem poznanych do
tej pory rodzajow katdw i opisa¢ konkretnym kolorem w skrdcie ich wtasnosci.

Popro$ ucznidw, zeby wymienili sie z sasiednimi parami przygotowanymi s$ciggami
i zapoznali sie z nimi.

Podsumuj prace uczniow — skoro zostaty nazwane $ciggami, bedzie mozna z nich bezkarnie
Sciggac na kolejnych lekcjach dotyczgcych mierzenia i poréwnywania katéw oraz rodzajow
tréjkatow.

Rozdaj kazdemu uczniowi brystol A4 z nadrukowang tabelg dzielgcg kartke na cztery
kartoniki.

Zadaj uczniom przygotowanie kart do gry, w ktdérg zagrajg na lekcji — dwa kartoniki tworzg
pare, gdzie na jednym widnieje nazwa kata, a na drugim wypisany jest jego miara.

Popros ucznidw o rozciecie kartonikdw i wrzucenie ich do kopert z konkretng nazwa kata.
Dokonaj podziatu ucznidéw na grupy wedtug rzeddw.

Rozdaj kazdej grupie po tyle samo kart do gry z kazdej koperty opisanej rodzajami kata.
Popros$ ucznidow, zeby pogrupowali karty — karty z nazwami katédw utozyli na tawce na
jednej kupce napisami do dotu oraz karty z przyktadami katéw utozyli na tawce wierzchem
do gory i pomieszali.

Zapros ucznidw do gry — losowania karty z kupki i wskazywania czterech kart lezgcych na
tawce, bedacych przyktadami konkretnego rodzaju kata. Rozpoczyna gracz, ktérego
nazwisko zaczyna sie na litere ostatnig w alfabecie posréd obecnych graczy. Kolejnosé
graczy zgodna jest z ruchem wskazéwek zegara. Za kazde prawidtowe podanie przyktaddw
wylosowanego rodzaju kata gracz otrzymuje jeden punkt, za zte — punkt ujemny.

Na zakonczenie lekcji popros graczy o podsumowanie wynikow.

Pogratuluj zwyciezcom, ktérzy bedg mieli pierwszenstwo w braniu udziatlu w grach
proponowanych na lekcjach dotyczacych rodzajéw tréjkatow.

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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64. Scenariusz zajec: Miarki katow (1 h)

Cel ogollny:

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:

v' znardzne rodzaje katow

v' wie, czym dokonuje sie pomiaréw katow
v zna rdzne rodzaje katomierzy

v zna jednostke miary katow

v wie, jak mierzy sie katy

Umiejetnosci:
Uczen:

v konstruuje kat prosty, ostry, rozwarty i wklesty
v" wskazuje w katach ramiona i wierzchotek

v" mierzy katy z doktadnoscig do 1 stopnia

v' poréwnuje katy

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca w grupach
zadanie geometryczne
pogadanka
prezentacja

animacja

O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= (ekierka, linijka, katomierz) x liczba ucznidow
= (obrazek z pizzg, nozyczki) x liczba grup

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wapdifinansowary ze drodkds Lini Europejskie) w ramach Europe|skiego Funduszu Spoldecznego

Strona411



i aemacwoza - SGWG @ ol

katomierz uniwersalny, slusarski, nawigacyjny, tachimetryczny, poziomicowy, kolisty,
potkolisty

animacja pt. ,,Mierzenie kata” — http://scholaris.pl/resources/run/id/54337.
buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

=

©WOeNOURWN

[T
= O

[
w

14.

15.

16.
17.
18.

19.
20.
21.
22.
23.

24.
25.
26.

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

Popro$ ucznidw o wyciaggniecie ekierek i linijek.

Dokonaj podziatu ucznidow na grupy czteroosobowe.

Zadaj uczniom zbudowanie kata ostrego za pomocg ekierek lub/i linijek.
Sprawdz poprawnos¢ wykonania zadania.

Zadaj uczniom zbudowanie kata rozwartego za pomocg ekierek lub/i linijek.
Sprawdz poprawnos¢ wykonania zadania.

Zadaj uczniom zbudowanie kata prostego za pomocg ekierek lub/i linijek.
Sprawdz poprawnos¢ wykonania zadania.

. Zadaj uczniom zbudowanie kata wklestego za pomocg ekierek lub/i linijek.
. Sprawdz poprawnos¢ wykonania zadania.

12.
. Popros uczniéw, zeby podzielili — rozcieli, pizze na osiem kawatkdéw i utozyli je obok siebie

Rozdaj kazdej grupie nozyczki oraz obrazek pizzy do wyciecia.

od najmniejszego do najwiekszego.

Zapros uczniow do pogadanki w jaki sposéb mozna dokonywac¢ doktadnych pomiaréw miar
katow. Odnies te umiejetnosc¢ do praktycznej sytuacji, np. przydziatu najwiekszego kawatka
pizzy ©.

Zaprezentuj uczniom, jesli to mozliwe za pomocg przyrzadéw, lub za pomocg obrazdéw
w wyszukiwarce graficznej Google, rézne rodzaje katomierzy: uniwersalny, S$lusarski,
nawigacyjny, tachimetryczny, poziomicowy, oméw pokrétce ich budowe oraz
przeznaczenie.

Popros ucznidéw o wyciggniecie katomierzy.

Zaprezentuj uczniom katomierz kolisty i pétkolisty oraz oméw ich budowe.

Powiedz uczniom, ze zaprezentowane katomierze nalezg do katomierzy rysunkowych,
inaczej kreslarskich — wykorzystywane sg do kreslenia rysunkdéw technicznych.

Zadaj uczniom pytanie o jednostke miary katéw.

Zapisz jednostke miary katéw stownie i symbolem na tablicy.

Wylosuj uczennice do przypomnienia co to jest wierzchotek kata.

Wylosuj ucznia do przypomnienia co nazywamy ramieniem kata.

Wyswietl na ekranie animacje pt. ,Mierzenie kata” -

http://scholaris.pl/resources/run/id/54337.

Zatrzymaj animacje w momencie dokonywania wtasciwego pomiaru kata.
Zwrd¢ uczniom uwage na pozycjonowanie wierzchotka i jednego z ramion kata.
Omodw sposéb odczytywania miary kata na katomierzu.
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27. Wylosuj uczennice do przypomnienia ile stopni ma kat petny.

28.Zadaj uczniom zmierzenie katdow prezentowanych przez kawatki ,pokrojonej pizzy”
i zapisanie ich miar na odwrocie kartki.

29. Zwrd¢ uczniom uwage, ze wszystkie kawatki pizzy muszg razem dacd kat petny.

30. Spytaj ucznidéw czy udato im sie dobrze oszacowaé kolejnos¢ katéw i utozyé wiasciwie
,kawatki pizz” wedtug wielkosci.

31. Podziekuj uczniom za wspotprace.

32. 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.

Praca domowa

Zachec¢ ucznidw, zeby przy najblizszej okazji dzielenia pizzy na kawatki lub krojenia tortu urodzinowego
obrysowali trzy najwieksze kawatki pizzy lub tortu, wkleili rysunek do zeszytu i zmierzyli katy utworzone
przez wybrane kawatki.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Frojekt wapdifinansowarny re srodkdw Lini Europejskie) w ramach Europajskiego Fundusiu Spolecinego

Strona413



E wemwoza  SGWG Nweced |

65. Scenariusz zajec: Sokole oko (1 h)

Cel 0golny:

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:

WiadomosSci:
Uczen:
v wie, jak mierzy sie katy

Umiejetnosci:

v wskazuje w katach ramiona i wierzchotek

v mierzy katy z doktadnoscia do 1 stopnia

v’ rozpoznaje kat prosty, ostry i rozwarty

v rozpoznaje kat petny, pétpetny, wklesty i korzysta z ich wiasnosci

v’ rozpoznaje katy wierzchotkowe i katy przylegte oraz korzysta z ich wtasnosci

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
¢wiczenie interaktywne
animacja

prezentacja graficzna

O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Mierzenie kgtéw” —
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/47150

= animacja pt. ,Angleteach” —
http://www.teacherled.com/resources/anglemeasure/angleteach.swf

= tarcze zegarow z réznymi wskazaniami
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katomierz w wersji elektronicznej

grafika z réznymi rodzajami dachow

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

komplet okragtych obrazkdéw zielonego i czerwonego Swiatta x liczba ucznidw

Przebieg zajec:

w

6
7
8.
9

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

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Mierzenie katow” -
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/47150.

Przypomnij uczniom sposéb mierzenia katéw odtwarzajgc animacje pt. ,,Mierzenie kata”.
Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do zmierzenia katéw narysowanych na
podekranach a, b, cid.

Wyswietl na ekranie animacje pt. »Angleteach” -
http://www.teacherled.com/resources/anglemeasure/angleteach.swf.

Zapros chetnego ucznia do dokonania pomiaru kata ostrego.

Zapros$ chetng uczennice do dokonania pomiaru kata rozwartego.

Zmien potozenie ramion kata.

Wylosuj uczennice do zmierzenia kata wklestego.

10. Zmien potozenie ramion kata.
11. Zapro$ ucznia zdolnego do zaproponowania pomiaru kata wklestego korzystajgc z jego

wiasnosci i miary kata potpetnego.

12. Zmien potozenie ramion kata.
13. Wylosuj ucznia do zmierzenia kata wklestego metodg zaproponowang przez ucznia

zdolnego.

14. Wyswietl na ekranie tarcze zegardw z réznymi wskazaniami.

15. Wyswietl na ekranie katomierz z aplikacji tablicy interaktywne;j.
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16. Zapro$ na przemian chetnego ucznia i uczennice do zmierzenia jaki kat tworzg wskazéwki
zegarow.

17.Przy dokonywaniu pomiardw przez konkretnego ucznia/uczennice wylosuj innego
ucznia/uczennice do nazwania rodzaju kata, ktéry jest mierzony i oszacowania jego miary
wynikajgcego z definicji rodzaju kata.

18. Wyswietl grafike przedstawiajgca rézne rodzaje dachéw.

TYPY DACHOW

>

lednospadey

nacralkowy e lopolaciowy

19. Zaznacz na rysunkach katy réinego rodzaju — prosty, ostry, rozwarty, wierzchotkowy,
przylegty, wklesty, petny, pétpetny.

20. Wyswietl na ekranie katomierz z aplikacji tablicy interaktywne;.

21. Zapro$ na przemian chetnego ucznia i chetng uczennice do zmierzenia zaznaczonych na
dachach katéw lub, jesli to mozliwe, podania miary kata wynikajacej z definicji konkretnego
rodzaju kata.

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.

23. Podziekuj uczniom za wspotprace.

Praca domowa
Popro$ uczniéw, zeby dowiedzieli sie jakiego rodzaju dach ma budynek, w ktérym mieszkaja, zapisali jego
nazwe w zeszycie i narysowali rysunek pogladowy dachu.
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66. Scenariusz zajec: Konstruktor (1 h)

Cel 0golny:

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:

WiadomosSci:
Uczen:
v wie, jak mierzy sie katy

Umiejetnosci:

c
(e]
N
o
=]

AN NENE N NENENY-

wskazuje w katach ramiona i wierzchotek

mierzy katy z doktadnoscig do 1 stopnia

poréwnuje katy

rozpoznaje kat prosty, ostry i rozwarty

rozpoznaje kat petny, pdtpetny, wklesty i korzysta z ich wtasnosci
rozpoznaje katy wierzchotkowe i katy przylegte oraz korzysta z ich wiasnosci
rysuje kat o mierze mniejszej niz 180 stopni

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasa

praca w parach

praca indywidualna

gra internetowa
¢wiczenie interaktywne
animacja

prezentacja graficzna
zadanie konstrukcyjne

0O O O O O O O O
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

gra pt. ,Alien Angles” — http://www.mathplayground.com/alienangles.html
¢wiczenie interaktywne pt. ,Rysowanie katow” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47151

obrazek tortu x liczba uczniéw

katomierz x liczba uczniow

przyktady mostéw wiszacych

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

komplet okragtych obrazkdow zielonego i czerwonego $wiatta x liczba ucznidw

Przebieg zajec:

13.
14.
15.

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

Wyswietl na ekranie gre pt. »Alien Angles” -
http://www.mathplayground.com/alienangles.html.

Wyjasnij uczniom na czym polega gra — wystrzeleniu za pomocg wyrzutni ustawionej pod
zadanym katem wiadomosci do zauwazonych obcych z innej planety. Przy ustawieniach
wyrzutni mozna pomyli¢ sie o 5 stopni.

Zapros dziesieciu chetnych uczniéw do gry — wystania wiadomosci do jednego z obcych.
Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Rysowanie katow” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47151.

Odtwérz animacje pt. ,jak narysowac kat”.

Zapros$ ucznia zdolnego do narysowanie na tablicy pierwszego kata w éwiczeniu.

Zapros chetng uczennice do narysowania na tablicy drugiego kata w ¢éwiczeniu.

Zapros kolejng chetng uczennice do narysowania na tablicy trzeciego kata w éwiczeniu.

. Rozdaj uczniom obrazek tortu.
. Popros uczniéw o ,,pokrojenie” tortu na dowolne szes¢ kawatkow.
. Zadaj uczniom zmierzenie powstatych w ten sposéb katdw i opisanie kawatkéw miarg kata,

ktory tworza.

Spytaj uczniow, ile w sumie muszg mie¢ wszystkie katy.

Zache¢ uczniow, zeby ponumerowali kawatki tortow od najwiekszego do najmniejszego.
Popro$ ucznidow, zeby poréwnali z kolegg/kolezankg z tawki wielko$¢ najwiekszych
kawatkow swojego tortu.
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16. Wyswietl na ekranie przyktady mostéw wiszacych.

17. Zaznacz na wszystkich mostach ten sam kat skupienia lin na pylonach — 120 stopni.

18. Dokonaj podziatu uczniéw na pary.

19. Zadaj uczniom narysowanie w zeszycie wybranej konstrukcji mostu na podstawie podanej
miary kata oraz liczby lin przywieszonych do pylonéw.

20. Podpowiedz uczniom, ze mogg skorzysta¢ z wtasnosci katéw celem zmierzenia katéw pod
ktérymi zawieszone sg na pylonach poszczegdlne liny.

21. Zapros pary uczniéw do omdéwienia strategii narysowania réznych konstrukcji mostu.

22. Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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.

23. Podziekuj uczniom za wspdtprace.

Praca domowa
Zachec ucznidw, zeby dowiedzieli sie gdzie najblizej ich miejsca zamieszkania zbudowano most na pylonach.
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67. Scenariusz zajec: Trojkaty
rozdzielone po katach (1 h)

Cel ogollny:

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:

v zna schemat podziatu tréjkatéw ze wzgledu na katy

v wie, jakg miare ma kat prosty, ostry i rozwarty

v wie, jak nazywaja sie boki trdjkata prostokatnego

v zna schemat okre$lania rodzaju tréjkata ze wzgledu na katy
v' wie, co jest wyrdznikiem przeciwprostokatnej

Umiejetnosci:
Uczen:

v rozpoznaje kat prosty, ostry i rozwarty
v' rozpoznaje, nazywa i rysuje tréjkaty ostrokatne, prostokatne i rozwartokatne
v okreéla przyprostokatne i przeciwprostokatne w tréjkacie prostokgtnym

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca w parach
rebus

burza mdzgow
gtosowanie
prezentacja graficzna
gra internetowa

O 0 O OO O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
* rebus, ktérego hastem jest TROJKAT
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= uczniowskie $ciggi z rodzajéw katow przygotowane podczas wczesniejszej lekcji

= schemat podziatu tréjkatow ze wzgledu na katy

= schemat okreslania rodzaju tréjkata ze wzgledu na katy

= gra pt. ,Classifying Triangles Game” — http://www.math-play.com/classifying-
triangles/classifying-triangles.html

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

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

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie rebus, ktérego hastem jest TROJKAT.

w

Zached uczniow do odgadniecia hasta rebusu.

Zadaj uczniom wymyslenie w parach innej nazwy tréjkata.

5. Popros kilka par o podanie swoich propozycji powstatej w wyniku burzy mdzgdw i zapisanie
ich na tablicy.

6. Zapros ucznidow do jawnego gtosowania na nowg nazwe trojkata poprzez podniesienie reki
przy czytanej propozycji nowej nazwy.

7. Zakresl na czerwono nazwe, ktérg wybrali uczniowie. Wymiennie z nazwg trdjkat stosuj jg
podczas zajec.

8. Spytaj uczniow o czym Swiadczy liczba trzy wystepujgca w nazwie trojkata.

9. Popros ucznidw o wyciagniecie Sciagi z katdw, ktdrg przygotowali na lekcjach podczas
omawiania rodzajow katow i ich wiasnosci.

10. Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach jaki, na podstawie rodzajow katow, ktdre do tej
pory poznali, mozna bytoby zaproponowaé schemat podziatu tréjkgtéw.

11. Wyniki dyskusji w parach zapisz na tablicy.

12. Zwréé uczniom uwage na powtarzajgce sie propozycje.

P
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. Wyswietl na ekranie schemat podziatu tréjkatow ze wzgledu na katy i omoéw go.

KATY

l prostokqtnyl

_

Wylosuj ucznia i uczennice na zmiane do narysowania na tablicy pod spodem po jednym
przyktadzie kazdego z tréjkatédw, innym niz juz narysowane.

Woylosuj ucznia do zaznaczenia kata prostego na rysunkach tréjkatéw.

Spytaj klase jakg miare ma kat prosty.

Wylosuj uczennice do zaznaczanie na rysunkach katéw ostrych.

Spytaj klase jakg miare ma kat ostry.

Wylosuj ucznia do zaznaczanie na rysunkach katéw rozwartych.

Spytaj klase jakg miare ma kat rozwarty.

Narysuj na tablicy dowolny tréjkat prostokatny i opisz nazwy jego bokdw — przyprostokatne
i przeciwprostokatna.

Na wyswietlonym na schemacie rysunku trdjkata prostokgtnego nadpisz innym kolorem niz
rysunek tréjkata jego przyprostokatne i opisz je.

Na tym samym rysunku trdéjkata prostokgtnego nadpisz jeszcze innym kolorem jego
przeciwprostokatng i opisz j3.

Powiedz uczniom, ze takie nazwy noszg boki kazdego tréjkata prostokata, a wyrdznikiem
przeciwprostokatnej jest to, ze jest najdtuzszym bokiem trdjkata.

Spytaj ucznidw, jaki kat jest wyznacznikiem tego, ze tréjkat jest prostokatny.

Zwroc¢ uczniom uwage na stosowane nazewnictwo: przyprostokgtna — przy prostym kacie,
przeciwprostokatna — naprzeciw prostego kata.

Podkresl, ze wprowadzone nazewnictwo bokow trojkata pojawi sie w jednym
z najwazniejszych praw geometrii — twierdzeniu Pitagorasa, omawianym w kolejnych latach
nauki matematyki w szkole.

Wylosuj ucznia do zaznaczanie przyprostokatnych na trdjkacie narysowanym przez kolege
z klasy.

ostrokatny rozwartokatny

4.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Frojekt wapdifinansowarny re srodkdw Lini Europejskie) w ramach Europajskiego Fundusiu Spolecinego

Strona422



29.

30.
31.

32.

33.
34.

35.

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

KAPITAL LUDZKI SOWQ A ore -
MARDOOWA STRATECU ShURaSC) ¥ iy Fumslssd SPOLECTMY

Wylosuj uczennice do zaznaczania przeciwprostokatnej na trdjkacie narysowanym przez
kolezanke z klasy.

Zadaj uczniom pytanie ile katdw ostrych majg wszystkie wymienione rodzaje trdjkatow.
Wyswietl na ekranie schemat okreslania rodzaju tréjkata ze wzgledu na katy i omoéw go.

8 trzeci kat ostry -
"J; trojkat ostrokatny
@)
= trzeci kat prosty -
(qo) trojkat prostokatny
4
g trzeci kat rozwarty -
trojkat rozwartokatn
o] JKq d
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Classifying Triangles Game” - http://www.math-

play.com/classifying-triangles/classifying-triangles.html.

Rozpocznij gre naciskajgc Play.

Podpisz nazwy tréjkatéw polskimi wyrazami: Acute — ostrokatny, Right — prostokatny,
Obtuse — rozwartokatny.

Wyjasnij uczniom na czym polega gra — przecigganiu trojkagtéw do kosza z wtasciwg nazwg
odpowiadajgcg rodzajowi tréjkata, jak najwiekszej liczbie poprawnych dopasowan w ciggu
dwéch minut.

Zapros tréjke chetnych graczy.

Imiona graczy zapisz na tablicy.

Popros dwdjke z nich o wyjscie z sali.

Uruchom gre od nowa dla pierwszego gracza.

Po dwdch minutach zapisz wynik pierwszego gracza na tablicy.

Zapros do sali kolejnego gracza, a gracza pierwszego popros o wyjscie z sali.

Uruchom gre od nowa dla drugiego gracza.

Po dwdch minutach zapisz wynik drugiego gracza na tablicy.

Zapros do sali kolejnego gracza, a gracza drugiego popros$ o wyjscie z sali.

Uruchom gre od nowa dla trzeciego gracza.

Po dwdch minutach zapisz wynik trzeciego gracza na tablicy.

Zapros dwojke ucznidw z powrotem do sali.

Poréwnajcie wyniki osiggniete przez graczy.

Pogratuluj zwyciezcy — w nagrode rzad, w ktérym siedzi zwyciezca nie bedzie odpytywany
na kolejnej lekcji.
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50. Podziekuj uczniom za wspédtprace.
51. 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.

Praca domowa
Zadaj uczniom podanie i zapisanie w zeszytach propozycji codziennego uzytku, ktére sg przyktadem tréjkata
prostego, ostrego i rozwartokatnego.
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68. Scenariusz zajec: Trojkatne
konstrukcje (1 h)

Cel ogollny:

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:

WiadomosSci:
Uczen:
v wie, ze suma katéw w kazdym trdjkgcie wynosi 180 stopni

Umiejetnosci:

Uczen:

rysuje tréjkat prostokatny, ostrokatny i rozwartokatny

mierzy katy mniejsze od 180 stopni z doktadnoscig do 1 stopnia
rysuje kat o mierze mniejszej niz 180 stopni

stosuje twierdzenie o sumie katéw trdjkata

AN

Metody i techniki pracy:

praca z catfg klasg
praca w parach

praca indywidualna
zadanie geometryczne
zadanie konstrukcyjne
symulacja

prezentacja graficzna

© O O O 0O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

(ekierka, katomierz, czerwony dtugopis, nozyczki) x liczba uczniéw
kartka A4 z bloku technicznego x liczba ucznidw

= schemat podziatu tréjkatow ze wzgledu na katy
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rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdow zielonego i czerwonego $wiatta x liczba ucznidw

Przebieg zajec:

i hWN

10.

11

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

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

Spytaj ucznidéw jaki przyrzgd pomaga przy rysowaniu katéw prostych.

Zapytaj ucznidw jaki przyrzad pozwala mierzy¢ miare kata.

Popros ucznidw o wyciaggniecie ekierki i kgtomierza.

Zadaj uczniom narysowanie w zeszycie tréjkata prostokatnego o dowolnej dtugosci bokow,
podanie jego nazwy czerwonym dtugopisem oraz opisanie przyprostokatnych
i przeciwprostokatnej.

Popros uczniéw o zaznaczenie na rysunkach wystepowania kata prostego i podpisanie jego
miary.

Zadaj uczniom zmierzenie za pomocg katomierza miary pozostatych katéw w trdjkacie i ich
podanie na rysunku.

Popros ucznidw, zeby w parach poréwnali miary katéow w trojkacie przy
przeciwprostokatne;j.

Zwréé uczniom uwage na to, zeby poréwnywali te samy katy — lezgce na prawo lub na lewo
od kata prostego. Podpowiedz uczniom, ze aby ustali¢ lewa i prawg strone od kata
prostego mozna natozy¢ na siebie kartki z rysunkami i ustali¢ strony wystepowania kata
przy przeciwprostokatnej.

Spytaj ucznidow o wyniki porownania katéw.

. Zapytaj ucznidéw, czy zauwazajg jakas$ prawidtowosé.
12.

Zadaj uczniom narysowanie pod spodem w zeszycie tréjkata ostrokatnego o dowolnej
dtugosci bokdéw wraz z zapisaniem czerwonym dtugopisem jego nazwy.

Zadaj uczniom zmierzenie za pomocg kagtomierza miary katéw w tréjkacie i podanie ich na
rysunku.

Popros ucznidw o zsumowanie dwdch najmniejszych miarg katéw ostrych w trdjkacie
i poréwnanie uzyskanej sumy w parach.

Spytaj ucznidw, czy ktos uzyskat sume wiekszg niz 180 stopni.

Zadaj uczniom narysowanie pod spodem w zeszycie tréjkata rozwartokatnego o dowolnej
dtugosci bokdéw, ale o mierze kata rozwartego wynoszacej 120 stopni wraz z zapisaniem
czerwonym dtugopisem jego nazwy.

Zadaj uczniom zmierzenie za pomocg katomierza miary katéw ostrych w tréjkacie i podanie
ich na rysunku.

Popros uczniéw o zsumowanie katdw ostrych w tréjkacie i poréwnanie uzyskanej sumy
w parach.

Spytaj ucznidw, czy ktos uzyskat sume wiekszg niz 90 stopni.

Rozdaj uczniom kartki A4 z bloku technicznego.

Popros uczniéw, zeby narysowali trojkat ostrokgtny — jedna osoba w parze o mierze
najwiekszego kata 60 stopni, a druga o mierze 45 stopni i dowolnej dtugosci bokdéw.

Zached uczniow, zeby wyciggneli nozyczki i wycieli narysowane przez siebie tréjkaty.
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Popros uczniéw o pociecie tréjkata na trzy czesci, w taki sposdb, aby kazda z nich zawierata
po jednym kacie tréjkata.

Zadaj uczniom utozenie z katédw tréjkata konstrukcji z katéw przylegtych.

Spytaj ucznia zdolnego jaka w sumie miare maja katy przylegte.

Zwroc¢ uczniom uwage, ze z katy dowolnego tréjkata — jedni uczniowie konstruowali go na
bazie kata 60 stopni, a inni na bazie kata o mierze 45 stopni, tworzg kat potpetny.

Podsumuj — twierdzenie o sumie katéw trdjkata moéwi, ze suma katéw kazdego tréjkata
wynosi 180 stopni.

Twierdzenie zapisz na czerwono na tablicy.

Popro$ uczniéw, zeby przy swoich rysunkach zapisali czerwonym dtugopisem za pomoca
sumy miary katow w poszczegélnych tréjkatach i je zsumowali.

Wyswietl schemat podziatu tréjkatow ze wzgledu na katy, ktéry uczniowie znaja

z poprzedniej lekcji.
i KATY|

l prostokqtnyl l ostrokqtnyl

n A

Spytaj ucznidéw o to, ile wynosi suma katédw ostrych, lezgcych na przeciwprostokatnej
w trojkacie prostokatnym.

Wylosuj uczennice do uzasadnienia odpowiedzi.

Zapytaj ucznidow ile mogg maksymalnie mierzy¢ takie same katy ostre w tréjkacie
ostrokatnym.

Wylosuj ucznia do uzasadnienia odpowiedzi.

Spytaj uczniow o to, ile wynosi najmniejsza suma katdw ostrych w trojkacie
rozwartokatnym.

Wylosuj uczennice do uzasadnienia odpowiedzi.

rozwartokatny
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37. Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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.

38. Podziekuj uczniom za wspétprace.

Praca domowa

Zachec¢ ucznidw do odwzorowania rzeczywistej konstrukcji w ksztatcie tréjkata na przyktadzie pierniczka
i narysowania go w zeszytach wraz z opisaniem czego ta konstrukcja dotyczy oraz zaprojektowaniem
graficznym jego polewy i podaniem propozycji smaku.
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69. Scenariusz zajec: Trojkaty
rozdzielone na boki (1 h)

Cel ogollny:

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:

wie, do czego stuzy nierownos¢ tréjkata

zna zasade konstruowania tréjkata o podanych bokach

zna schemat podziatu tréjkatow ze wzgledu na boki
wie, jak nazywaja sie boki tréjkata rownoramiennego

AR NANIN

Umiejetnosci:
Uczen:

v konstruuje tréjkat o trzech danych bokach

v’ ustala mozliwo$é zbudowania tréjkata (na podstawie nieréwnosci tréjkata)
v' rozpoznaje, nazywa i rysuje tréjkaty rdwnoboczne i réwnoramienne

v okreéla ramiona i podstawe w tréjkacie rownoramiennym

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca w parach

praca indywidualna
zadanie konstrukcyjne
animacja

prezentacja graficzna

© O O O 0O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
=  komplet patyczkdw do szasztykdw przycietych do dtugosci3 cm, 4 cm, 6 cm i 8 cm
x liczba uczniow
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animacja pt. ,,Tworzenie tréjkata” — http://scholaris.pl/resources/run/id/53892
schemat podziatu tréjkatéw ze wzgledu na boki

animacja pt. , Tréjkat rownoboczny” — http://scholaris.pl/resources/run/id/53879
(linijka, cyrkiel, czerwony dtugopis) x liczba uczniéow

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

komplet okragtych obrazkéw zielonego i czerwonego Swiatta x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

WO NOWUVRW

11

14.

15.

16.

17.

18.

19

20.
21.
22,

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

Rozdaj kazdemu uczniowi po cztery patyczki do szasztykdw przyciete do dtugosci 3 cm,
4 cm, 6 cm i 8 cm (kazdy oznaczony odpowiednim kolorem).

Zadaj uczniom zmierzenie dtugosci patyczkdow.

Narysuj na tablicy — jeden obok drugiego — odcinki w kolorach jakimi oznaczone sg patyczki.
Spytaj ucznidow o wyniki pomiaréw dtugosci, ktore nastepnie zapisz na tablicy.

Zached uczniow do zbudowania trojkatow z patyczkéw o dtugosciach 3 cm, 4 cmi 6 cm.
Zapytaj ucznidw, czy udato im sie skonstruowac dowolny, ale trojkat.

Zached uczniow do zbudowania tréjkatéw z patyczkdw o dtugosciach 4 cm, 6 cm i 8 cm.
Zapytaj ucznidw, czy udato im sie skonstruowaé dowolny, ale trojkat.

. Zached uczniow do zbudowania tréjkatéw z patyczkdw o dtugosciach 3 cm, 4 cm i 8 cm.
. Zapytaj uczniéw, czy udato im sie skonstruowac dowolny, ale tréjkat.

12.
13.

Spytaj ucznidw jakiej dtugosci im brakuje, zeby powstat tréjkat.

Powiedz uczniom, ze nie zawsze mozliwe jest skonstruowanie tréjkata z bokéw o zadanych
dtugosciach, a kryterium mozliwosci konstrukcyjnej tréjkata jest nieréwnos¢ tréjkata.
Wylosuj ucznia do przypomnienia jakie rozrdznia sie znaki nierdwnosci i zapisania ich obok
siebie na tablicy.

Zapisz na tablicy — jedne pod drugim — wszystkie dtugosci bokdéw jakie po kolei braty udziat
w konstruowaniu trojkata.

3cm 4cm 6 cm
4cm 6 cm 8cm
3cm 4cm 8cm

Wylosuj na przemian uczennice i ucznia do wstawienia znaku nieréwnosci miedzy
poszczegblnymi bokami.

Zwréé uczniom uwage, ze chyba jednak nie o takg nierdwnosé chodzito, gdyz wszystkie
konstrukcje nie réznig sie znakiem nieréwnosci.

Zapisz znak dodawania miedzy krétszymi bokami.

. Wylosuj na przemian uczennice i ucznia do wstawienia znaku nieréwnosci miedzy suma

krétszych bokéw, a najdtuzszym bokiem.

Zakre$l na czerwono ostatnig nieréwnos¢.

Zacheé ucznia zdolnego do zdefiniowania nieréwnosci tréjkata.

Podsumuj wykonane przez uczniéw zadanie konstrukcyjne — nieréowno$é tréjkata mowi, ze
dla dowolnego tréjkata miara dowolnego boku trdjkata musi by¢ mniejsza od sumy miar
dwdch jego pozostatych bokéw.
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23. Zapros ucznia zdolnego o przepisanie nierownosci na tablicy w zgodzie z podang trescig
nieréwnosci tréjkata — z uzyciem znaku mniejszosci.

24. W ramach podsumowania pierwszej czesci lekcji, wysSwietl na ekranie animacje
pt. ,Tworzenie tréjkata” — http://scholaris.pl/resources/run/id/53892.

25. Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach jaki, na podstawie poréwnania dtugosci
odcinkédw, mozna bytoby zaproponowaé schemat podziatu tréjkatow.

26. Wyniki dyskusji w parach zapisz na tablicy.

27. Zwrd¢ uczniom uwage na powtarzajgce sie propozycje.

28. Wyswietl na ekranie schemat podziatu tréjkatow ze wzgledu na boki i omoéw go.

BOKI

réwnoramienny

I réinobocznyl
n]

A «

!

l réwnobocznyl
O
1]

29. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze trdjkat réwnoboczny jest szczegdlnym przypadkiem
tréjkata rownoramiennego, gdzie nie tylko dwa boki w tréjkacie sg sobie rowne, ale az trzy.

30. Wylosuj ucznia i uczennice na zmiane do narysowania na tablicy pod spodem po jednym
przyktadzie kazdego z tréjkatdw, innym niz juz narysowane.
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Wylosuj ucznia do zaznaczenia réwnych sobie bokdéw na rysunkach trojkatow
rownoramiennych.

Wylosuj uczennice do zaznaczania na rysunkach tréjkatow réwnobocznych miary
poszczegdlnych katéw w tréjkacie.

Wyswietl na ekranie animacje pt. ,Trojkat rownoboczny” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/53879 pokazujgcg jak narysowac tréjkat rownoboczny.
Spytaj ucznidw, w ktédrym momencie symulacji nalezy postgpic nieco inaczej, zeby powstat
tréjkat réwnoramienny.

Popros ucznidw o wyciagniecie linijki i cyrkla.

Zadaj uczniom narysowanie w zeszytach tréjkata rdwnobocznego o boku 3 cm, zapisanie
jego nazwy czerwonym dtugopisem oraz podanie miar poszczegdlnych katéw w tréjkacie.
Narysuj na tablicy dowolny tréjkat rGwnoramienny i opisz nazwy jego bokéw — podstawa
i ramiona.

Spytaj ucznia zdolnego co mozna powiedzie¢ o katach lezgcych przy podstawie tréjkata
réwnoramiennego.

Na wyswietlonym na schemacie na rysunku tréjkata réwnoramiennego nadpisz innym
kolorem niz rysunek tréjkata jego ramiona i opisz je.

Na tym samym rysunku tréjkata rownoramiennego nadpisz jeszcze innym kolorem jego
podstawe i opisz j3.

Wylosuj ucznia do zaznaczania ramion na tréjkacie narysowanym przez kolege z klasy.
Wylosuj uczennice do zaznaczania podstawy na tréjkgcie narysowanym przez kolezanke
z klasy.

Zadaj uczniom narysowanie w zeszytach tréjkata rwnoramiennego, zapisania na czerwono
jego nazwy, opisania podstawy i ramion trdjkata oraz zaznaczenia za pomocg dowolnej
greckiej litery katéw w tréjkacie o takiej samej mierze.

Zadaj uczniom narysowanie pod spodem w zeszytach trdjkgta réznobocznego o bokach
rownych 5 cm, 6 cm i 7 cm oraz podanie obok nazwy tréjkata i zapisanie jej czerwonym
dtugopisem.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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 wspédtprace.

Praca domowa
Zadaj uczniom wyszukanie i podanie w zeszytach praktycznych przyktadow tréjkatow rownobocznych.
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70. Scenariusz zajeC: Roznorodne
cztery katy (1 h)

Cel 0golny:

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:

c
(e]
N
o
=]

SRR NENRNS-

wie, czym jest czworokat

wie, czym w matematyce sg wierzchotki i boki

zna schemat podziatu czworokatéw

wie, jakie odcinki nazywa sie prostopadtymi, a jakie rownolegtymi
zna schemat rysowania odcinkéw i prostych prostopadtych i réwnolegtych przy pomocy
linijki i ekierki

zna pojecie przekatnej

zna wiasnosci czworokgtéw dotyczgce ich przekatnych

wie, ze suma katéw w kazdym tréjkacie wynosi 180 stopni

wie, ze przekatna w czworokatach dzieli go na dwa tréjkaty

wie, ile wynosi suma katéw w czworokacie

AN NI NI NN

Umiejetnosci:

c
(e]
N
o
=]

NN NN NENENE-

konstruuje i rysuje czworokaty

rozpoznaje odcinki i proste prostopadte i rownolegte

rysuje pary odcinkdw prostopadtych i rownolegtych za pomoca linijki i ekierki
rysuje odcinki pod katem prostym

rysuje figury geometryczne w uktadzie wspoétrzednym

rozpoznaje i nazywa kwadrat, prostokat, romb, rownolegtobok, trapez
rysuje przekatne w czworokatach i podaje ich wtasnosci

mierzy katy mniejsze od 180 stopni z doktadnoscig do 1 stopnia

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
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praca indywidualna
rebus

¢wiczenie interaktywne
animacja

zadanie konstrukcyjne
prezentacja graficzna
zadanie geometryczne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

rebus, ktérego hastem jest CZWOROKAT

¢wiczenie interaktywne pt. ,Czworokaty” — http://scholaris.pl/resources/run/id/48305
schemat dotyczacy podziatu czworokatow

kartka A4 x liczba uczniéw

(linijka, ekierka, katomierz, czerwony dtugopis, klej) x liczba uczniéw

animacja pt. ,,Rysowanie linii rownolegtych” — http://scholaris.pl/resources/run/id/54170
¢wiczenie interaktywne pt. ,Figury w ukfadzie wspétrzednych (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47241

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

komplet okragtych obrazkdow zielonego i czerwonego $Swiatta x liczba ucznidow

Przebieg zajec:

1.
2.

W

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
Wyswietl na ekranie rebus, ktérego hastem jest CZWOROKAT.

A
\\\ l//

(074

0 =AT

Zacheé ucznidow do rozwigzania rebusu.

Spytaj ucznidw, co oznacza hasto rebusu.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Czworokaty” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/48305.
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Odtwodrz animacje dostepna w ¢wiczeniu.
Zapros$ ucznidw do zbudowania mozliwych czworokatéw — kazdego ucznia z nowa

propozycja konstrukcji zapros do tablicy.
Spytaj ucznidw, czy narysowane w ¢wiczeniu figury majg swoje nazwy.
Wyswietl na ekranie schemat dotyczgcy podziatu czworokagtow.

CZWOROKATY

TRAPEZ

ROWNOLEGLOBOK

PROSTOKAT

KWADRAT L
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10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

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

26.
. Wprowadz pojecie przekatnej — odcinek tgczacy dwa wierzchotki figury geometrycznej i nie

27

28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.

35.

36.
37.

38.

Nadpisz na schemacie za kazdym razem innym kolorem boki o takich samych dtugosciach.
Woylosuj ucznia do przypomnienia, co nazywamy w matematyce wierzchotkami.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, co nazywamy w matematyce bokami.

Woylosuj ucznia do przypomnienia jaki odcinek nazywamy réwnolegtym.

Woylosuj uczennice do wskazania na rysunkach par bokéw réwnolegtych.

Wylosuj uczennice do przypomnienia jaki odcinek nazywamy prostopadtym.

Woylosuj ucznia do wskazania na rysunkach par bokéw réwnolegtych.

Rozdaj uczniom kartke A4.

Popro$ ucznidw o wyciagniecie ekierki i linijki.

W ramach przypomnienia wyswietl na ekranie animacje pt. ,Rysowanie linii réwnolegtych”
— http://scholaris.pl/resources/run/id/54170.

Zadaj uczniom narysowanie w zeszycie wszystkich typodw czworokatéw i podanie ich nazw
czerwonym dtugopisem.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. , Figury w ukfadzie wspoétrzednych (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47241.

Zapros chetnego ucznia do rozwigzania pierwszego przyktadu z éwiczenia dostepnego na
pierwszym ekranie.

Zapro$ chetng uczennice do rozwigzania drugiego przyktadu z ¢wiczenia dostepnego na
pierwszym ekranie.

Zapro$ chetnego ucznia do rozwigzania pierwszego przyktadu z ¢wiczenia dostepnego na
drugim ekranie.

Zapro$ chetng uczennice do rozwigzania drugiego przyktadu z éwiczenia dostepnego na
trzecim ekranie.

Zadaj uczniom pytanie, ktére figury sg przyktadem czworokatdw.

bedacy bokiem figury.

Narysuj na schemacie przekatne kwadratu.

Zapros$ chetnego ucznia do narysowania przekatnych w prostokacie i rombie.

Zapros chetng uczennice do narysowania przekatnych w réwnolegtoboku i trapezie.

Zadaj uczniom narysowanie przekatnych figur w zeszycie.

Spytaj ucznidow, co moga powiedzie¢ o przekgtnych poszczegdlnych figur.

Nadpisz tym samym kolorem po jednej przekatnej na kazdej figurze na schemacie.

Zapytaj ucznidw jakie figury zostaty utworzone przez przeciecie czworokatéw jedna
przekatna.

Popros$ ucznia zdolnego o przypomnienie, ile wynosi suma katédw w kazdym trdjkacie.
Spytaj ucznidéw o wniosek dotyczgcy sumy katéw w czworokacie.

Zadaj uczniom sprawdzenie poprawnosci wyciggnietego wniosku i zmierzenie miar katow
w narysowanych w zeszytach rombach, réwnolegtobokach i trapezach, a nastepnie ich
zsumowanie.

Popros ucznidw o ztozenie kartki A4 na pét i jej wklejenie do zeszytu.
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39. 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.

40. Podziekuj uczniom za wspotprace.

Praca domowa
Popro$ uczniéw o wypisanie w zeszytach po jednym przykfadzie kazdego rodzaju czworokata spotykanego
w zyciu codziennym.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wapdifinansowary re srodkd Linl Europejskie) w ramach Europejskiego Funduszu SpodeCinego

Strona 437



’ wemwoza  SGWG 5% e |

71. Scenariusz zajeC: Cztery katy
w roznym wydaniu (1 h)

Cel 0golny:

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 szczegolowe:

Wiadomosci:

Uczen:

zna schemat podziatu czworokatéw

wie, czym jest trapez rdwnoramienny i prostokagtny

wie, ile wynosi suma katéw w czworokacie
zna wiasnosci czworokatéw dotyczace ich bokéw i katow

ANRNENEN

Umiejetnosci:

Uczen:

podaje kryteria podziatu czworokgtéw

konstruuje czworokaty korzystajgc z ich wtasnosci

rozrdznia podstawe i ramiona w trapezie

rozpoznaje i nazywa kwadrat, prostokat, romb, rownolegtobok, trapez

mierzy katy mniejsze od 180 stopni z doktadnoscia do 1 stopnia
oblicza miary katéw, stosujgc przy tym poznane wtasnosci katow i wielokgtéw

DN NI N NN

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg
praca w parach
praca indywidualna
prezentacja graficzna
lekcja interaktywna
animacja

© O O O 0O O
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o symulacja

(@]

¢wiczenie interaktywne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

0goblny schemat podziatu czworokatéw

lekcja interaktywna pt. ,,Czworokaty i ich wtasnosci” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/48304

¢wiczenie interaktywne pt. ,Inne czworokaty” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47181
lekcja interaktywna pt. , Katy i figury na ptaszczyznie” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47197

katomierz x liczba uczniéw

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” ($wiatta)

komplet okragtych obrazkdow zielonego i czerwonego $wiatta x liczba ucznidw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie ogdlny schemat podziatu czworokatow.

3.

CZWOROKATY
P B o i e b D!E}
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Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad uzupetnieniem lewej czesci schematu.

4. Woybierz ucznia zdolnego do uzupetnienia pierwszej gatezi schematu.
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35.
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37.

38.
39.

40.
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Wylosuj pare do uzupetnienia drugiej gatezi schematu.

Wylosuj pare do uzupetnienia trzeciej gatezi schematu.

Wylosuj pare do uzupetnienia czwartej gatezi schematu.

Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. ,Czworokaty i ich wfasnosci” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/48304.

Wyswietl trzeci ekran lekcji.

Odtwodrz animacje pt. ,Réwnolegtobok”.

Przejdz do ekranu ,,b” i odtwdrz symulacje pt. ,Réwnolegtobok”.

Spytaj jaki wniosek mozna wyciggna¢ na podstawie symulacji.

. Wyswietl wniosek dostepny pod symulacja.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

Wré¢ do ekranu ,,a”

Odtworz animacje pt. ,,Prostokat”.

Zapros trzech chetnych uczniéw do rozwigzania éwiczenia interaktywnego.
Wyswietl czwarty ekran lekcji.

Odtworz animacje pt. ,Romb”.

Zapros trzy chetne uczennice do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego.
Wyswietl pigty ekran lekcji.

Odtworz animacje pt. ,,Kwadrat”.

. Zapro$ na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego.
23.
24,
25.
26.
27.
28.

Wyswietl szésty ekran lekcji.

Odtwérz animacje pt. ,Trapez”.

Odtwérz animacje pt. ,Trapez prostokatny”.

Odtwérz animacje pt. ,Trapez réwnoramienny”.

Zapros$ ucznia i uczennice do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Inne  czworokaty”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47181.

Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z ekranu ,,a”.

Wylosuj ucznia do rozwigzania ¢éwiczenia z ekranu ,,b”.

Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z ekranu ,,c”.

Wylosuj ucznia do rozwigzania ¢wiczenia z ekranu ,,d”.

Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z ekranu ,,e”.

Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. ,Katy i figury na ptaszczyznie” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47197 (ekran 9).

Odtwérz animacje pt. ,Katy w czworokatach”.

W ramach przypomnienia ile wynosi miara katéw w czworokacie, odtwdrz animacje
pt. ,dowdd — oderwij i wstaw”.

Zadaj uczniom zmierzenie miar katéw lezacych naprzeciwko siebie w réwnolegtoboku
narysowanym na poprzedniej lekcji i wklejonym w zeszycie.

Popros uczniéw, zeby zastanowili sie w parach nad wnioskiem ptyngcym z pomiardw.

Zadaj uczniom zmierzenie miar katéw lezacych przy jednym boku w réwnolegtoboku
narysowanym na poprzedniej lekcji i wklejonym w zeszycie.

Popros uczniéw, zeby zastanowili sie w parach nad wnioskiem ptyngcym z pomiardw.
Wylosuj ucznia do rozwigzania éwiczenia interaktywnego dostepnego na ekranie ,a” lekcji.
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Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego dostepnego na ekranie ,b”
lekcji.

Zadaj uczniom zmierzenie miar katow lezacych przy jednym ramieniu w trapezie
narysowanym na poprzedniej lekcji i wklejonym w zeszycie.

Popros ucznidw, zeby zastanowili sie w parach nad wnioskiem ptyngcym z pomiaréw.

Zadaj uczniom zmierzenie miar katow lezgcych przy tej samej podstawie w trapezie
narysowanym na poprzedniej lekcji i wklejonym w zeszycie.

Popros ucznidw, zeby zastanowili sie w parach nad wnioskiem ptyngcym z pomiaréw.
Wylosuj ucznia do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego dostepnego na ekranie ,,c” lekcji.

. Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego dostepnego na ekranie ,,d”

lekcji.

Wybierz ucznia zdolnego do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego dostepnego na ekranie
,€” lekcji i popros o uzasadnienie rozwigzania.

Na zakonczenie zaje¢ popros 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 wspoétprace.

Praca domowa
Zachec ucznidw, zeby sporzadzili w zeszytach instrukcje jak najprosciej narysowac poszczegdlne czworokaty
na kartce w kratke.
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72. Scenariusz zajeC: Czworokaty na
szubienicy (1 h)

Cel ogollny:

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 schemat podziatu czworokatéw
v zna najwazniejsze wtasnosci kwadratu, prostokata, rombu, rownolegtoboku, trapezu

Umiejetnosci:
Uczen:
v' rozpoznaje i nazywa kwadrat, prostokat, romb, réwnolegtobok, trapez

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca indywidualna
rebus

prezentacja graficzna
gra dydaktyczna

o O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grafika z przyktadowym kafelkiem

= grapt.,Wisielec” — http://learningapps.org/watch?v=pcd442dgn

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

=  komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutna x liczba uczniow

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
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Zadaj uczniom przygotowanie rebusu, ktérego hastem niech bedzie dowolny czworokat.

Zapros piecioro uczniéw do narysowania rebusow na tablicy.
Zacheé pozostatych uczniéw do odgadywania haset rebusow.
Wyswietl na ekranie grafike z przyktadowym kafelkiem.

Zadaj uczniom wyszukanie we wzorze kafelka wszystkich rodzajow poznanych do tej pory

czworokatow.
Wylosuj uczennice do wskazania na kafelku przyktadowych kwadratéw.
Wylosuj ucznia do wskazania na kafelku przyktadowych prostokgtow.
Wylosuj uczennice do wskazania na kafelku przyktadowych rombdw.
. Wylosuj ucznia do wskazania na kafelku przyktadowych réwnolegtobokdw.
. Wylosuj uczennice do wskazania na kafelku przyktadowych trapezdw.
. Powiedz uczniom, ze za chwile zagrasz z nimi w wisielca.

. Wyjasnij uczniom zasady gry — na ekranie wyswietlane bedg definicje czworokatdw, ktére
nalezy odgadngé. Kazdy z rzedéw po kolei moze poprosi¢ o odkrycie jednej literki
w definicji. Jesli po jej odkryciu zaden uczen nie odgadnie prawidtowo definicji, nauczyciel
rysuje kolejne elementy ludzika na szubienicy. Zwrd¢ uczniom uwage, ze prébe odgadniecia
definicji czworokata nalezy oznajmic¢ podniesieniem reki, a nie jej podawaniem bez zgody

nauczyciela.

widnieje w podpowiedzi.

pierwszy element ludzika.

widnieje w podpowiedzi.
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Wyswietl na ekranie pytania do gry — http://learningapps.org/watch?v=pcd442dgn.
Popros uczniéw z pierwszego rzedu o zadecydowanie ktorg litere chcg odkryé w definicji.
Spytaj, czy ktdrys z ucznidéw chciatby juz odczytaé definicje czworokata, ktérego nazwa

Jesli chetnych brak lub definicja nie zostata odczytana prawidtowo, narysuj na tablicy

Popros uczniéw z drugiego rzedu o zadecydowanie ktdrg litere chcg odkry¢ w definicji.
Spytaj, czy ktdrys z ucznidw chciatby teraz odczyta¢ definicje czworokata, ktérego nazwa
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Jesli chetnych brak lub definicja nie zostata odczytana prawidtowo, narysuj na tablicy drugi
element ludzika.

Popro$ ucznidw z trzeciego rzedu o zadecydowanie ktéra litere chcg odkryé w definicji.
Spytaj, czy ktorys z ucznidw chciatby odczytaé definicje czworokata, ktérego nazwa
widnieje w podpowiedzi.

Jesli chetnych brak lub definicja nie zostata odczytana prawidtowo, narysuj na tablicy trzeci
element ludzika.

Gra toczy sie do momentu, az definicja zostanie odgadnieta — wtedy na tablicy zapisz
w tabeli wynikéw punkt rzedowi, ktérego przedstawiciel prawidtowo odczytat definicje, lub
do czasu narysowania wisielca.

Po odgadnieciu hasta lub zawisnieciu wisielca na szubienicy od$wiez strone i jeszcze
dwukrotnie ponownie zapros uczniéw do gry.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

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.

Praca domowa
Zacheé uczniéw do przygotowania wtasnej wersji gry w wisielca dotyczgcego wiedzy z geometrii 2D.
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73. Scenariusz zajeC: Obrysy
wielokatow (1 h)

Cel 0golny:

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 obwdd wielokata
v zna pojecie przekatnej

Umiejetnosci:
Uczen:

v" mierzy dtugo$é odcinka z doktadnoscig do 1 milimetra

v oblicza obwéd wielokata

v' rozpoznaje i nazywa tréjkat rézno- i réwnoboczny oraz réwnoramienny, kwadrat,
prostokat, romb, réwnolegtobok, trapez

v' korzysta z nieskomplikowanych wzoréw, w ktérych wystepujg oznaczenia literowe,
zamienia forme stowng na wzoér

v' podaje wzér na obwdd kwadratu, prostokata, rombu, réwnolegtoboku, trapezu
roznobocznego i réwnoramiennego, trdéjkata rdéino- i rdéwnobocznego oraz
réwnoramiennego

Metody i techniki pracy:

¢wiczenie interaktywne
prezentacja graficzna

o praca z catg klasg

o pracaindywidualna
o kalambury

O animacja

o zadanie pomiarowe
o pogadanka

o

o
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

» kalambur graficzny, ktérego hastem jest OBWOD

= animacja pt. ,Co to jest obwdd wielokgta?” — http://scholaris.pl/resources/run/id/71783

= papierowe serwetki w kilku ksztattach i kilku rozmiarach x liczba uczniéw

= linijka x liczba uczniéow

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Obwody figur geometrycznych” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47262

= zdjecie wzorzyste]j kostki brukowej

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

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

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie kalambur graficzny, ktérego hastem jest OBWOD.

w

Spytaj ucznidw, jakie znajg obwody.

4. W ramach przypomnienia, czym jest obwdd wielokata, wyswietl na ekranie animacje
pt. ,Co to jest obwdd wielokata?” — http://scholaris.pl/resources/run/id/71783.

5. Rozdaj uczniom papierowe serwetki w roznych ksztattach i rozmiarach, ale takie same
miedzy kilkoro uczniéw nie siedzgcych obok siebie.

6. Zadaj uczniom zmierzenie obwoddw serwetek.

7. Wylosuj ucznia do po podania obwodu serwetki o wybranym ksztatcie i rozmiarach.

8. Spytaj pozostatych ucznidw, ktdrzy dokonywali pomiaru obwodu tej samej serwetki, o ich
wynik.

9. Woylosuj uczennice do po podania obwodu serwetki o wybranym ksztatcie i rozmiarach.
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Spytaj pozostatych ucznidw, ktérzy dokonywali pomiaru obwodu tej samej serwetki, o ich
wynik.

Zapro$ ucznidw do pogadanki, dlaczego obwody tych samych serwetek mogg réznié sie
nieznacznie pomimo tego, ze na ich opakowaniach podawane sg ujednolicone ich rozmiary.
Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Obwody figur geometrycznych” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47262.

Odtworz dostepng w ¢wiczeniu animacje.

Zapros chetnego ucznia do rozwigzania zadania.

Wyswietl na ekranie zdjecie wzorzystej kostki brukowe;j.

Wylosuj ucznia do zaznaczenia wybranym kolorem na kostce przyktadowego kwadratu.
Wylosuj uczennice do opisania tym samym kolorem bokéw kwadratu za pomoca liter.
Wylosuj ucznia do zapisania na tablicy tym samym kolorem wzoru na obwdd kwadratu przy
pomocy sumy.

Wylosuj uczennice do zapisania na tablicy tym samym kolorem wzoru na obwdd kwadratu
przy pomocy iloczynu.

Spytaj ucznia zdolnego jaka jeszcze figura geometryczna bedzie miata taki sam wzér na
obliczanie obwodu i popros o uzasadnienie odpowiedzi.

Woylosuj uczennice do zaznaczenia innym niz poprzednio kolorem na kostce przyktadowego
prostokata.

Woylosuj ucznia do opisania tym samym kolorem bokdéw prostokata za pomoca liter.
Woylosuj uczennice do zapisania na tablicy tym samym kolorem wzoru na obwdéd prostokata
przy pomocy sumy.

Woylosuj ucznia do zapisania na tablicy tym samym kolorem wzoru na obwdd prostokata
przy pomocy sumy iloczyndéw.

Wylosuj uczennice do zapisania na tablicy tym samym kolorem wzoru na obwdd prostokata
przy pomocy iloczynu.
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Spytaj ucznia zdolnego jaka jeszcze figura geometryczna bedzie miata taki sam wzér na
obliczanie obwodu i popro$ o uzasadnienie odpowiedzi.

Wylosuj ucznia do zaznaczenia kolejnym kolorem na kostce przyktadowego trapezu
rownoramiennego.

Wylosuj uczennice do opisania tym samym kolorem bokdéw trapezu za pomoca liter.
Wylosuj ucznia do zapisania na tablicy tym samym kolorem wzoru na obwdd trapezu.
Spytaj ucznia zdolnego jaka posta¢ ma najogdlniejszy wzér na obwéd trapezu.

Wylosuj uczennice do narysowania przekatnej dowolnej figury na kostce brukowej, w taki
sposoéb, aby powstat trojkat réznoboczny i zaznaczenia go innym niz poprzednio kolorem.

. Wylosuj ucznia do opisania tym samym kolorem bokdéw tréjkata za pomoca liter.
33.

Wylosuj uczennice do zapisania na tablicy tym samym kolorem wzoru na obwdd tréjkata
réznobocznego.

Wylosuj ucznia do narysowania przekatnej dowolnej figury na kostce brukowej, w taki
sposéb, aby powstat tréjkat rownoramienny i zaznaczenia go tym samym co poprzednio
kolorem.

. Wylosuj uczennice do opisania tym samym kolorem bokdéw tréjkata za pomoca liter.
36.

Wylosuj ucznia do zapisania na tablicy tym samym kolorem wzoru na obwdd tréjkata
réwnoramiennego.

Popros$ ucznia zdolnego o zapisanie na tablicy tym samym kolorem wzoru na obwéd
tréjkata rownobocznego.

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.

Praca domowa
Zadaj uczniom zaprojektowanie w zeszytach okragtej serwetki i popros ich o zastanowienie sie, w jaki
sposéb mozna bytoby zmierzy¢ jej obwdd, skoro nie jest ona wielokgtem.
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74. Scenariusz zajec: Obwody
wielokatow (1 h)

Cel ogollny:

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, jak wyliczy¢ obwdd wielokata
v’ zna zaleznosci wystepujace miedzy jednostkami dtugosci

Umiejetnosci:

Uczen:

rozpoznaje i nazywa trojkat, kwadrat, prostokat, romb, réwnolegtobok, trapez

mierzy dfugos¢ odcinka z doktadnoscig do 1 milimetra

oblicza obwdd wielokata o danych dtugosciach bokdéw

zamienia i prawidtowo stosuje jednostki diugosci: metr, centymetr, decymetr, milimetr,
kilometr

AN

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca w grupach
praca w parach

praca indywidualna
zadanie konstrukcyjne
gra internetowa

© O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= (ciastolina, linijka) x liczba uczniow

= gra pt.,Basketball GEOMETRY” —
http://www.factmonster.com/math/knowledgebox/player.html?movie=sfw41374
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gra pt. ,,Matric Length” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/measurement/MeasurementMeters.htm
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdéw zielonego i czerwonego $wiatta x liczba ucznidw

Przebieg zajec:

10.
11.
12.
13.

14.
15.

16.

17.
18.
19.
20.
21.
22,

23.

24.

25.
26.

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

Rozdaj uczniom ciastoline.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie ulepienie jednej z figur geometrycznych, ktoérej
jeden z bokéw ma mie¢ 6 cm.

Podaj kazdemu uczniowi jaka figure ma ulepié.

Popros uczniéw, zeby na swojej figurze odcisneli pierwszg litere swojego imienia.

Popros$ ucznidw, zeby wymienili sie ulepionymi figurami najpierw w parach.

Zadaj uczniom obliczenie obwodu figury kolegi/kolezanki — zatytutowanie nazwy figury
imieniem jej twodrcy, zapisanie wzoru, z ktdrego nalezy skorzysta¢, podanie dtugosci
poszczegdlnych bokéw figury oraz zapisanie stosownych obliczen i na koniec podkreslenie
wyniku.

Popro$ ucznidw, zeby pary wymienity sie miedzy sobg ulepionymi figurami.

Zadaj uczniom obliczenie obwodu figury kolegi/kolezanki.

Popro$ ucznidw, zeby wymienili sie ulepionymi figurami ponownie w parach.

Zadaj uczniom obliczenie obwodu figury kolegi/kolezanki.

Zached uczniow, zeby pordwnali swoje obliczenia obwoddw figur.

Wyswietl na ekranie gre pt. »,Basketball GEOMETRY” -
http://www.factmonster.com/math/knowledgebox/player.html?movie=sfw41374.

Kliknij PLAY.

Wyijasnij uczniom, ze beda grali w koszykdéwke, ale przy okazji bedg oblicza¢ obwody
kwadratow i prostokatow.

Zwrdé uczniom uwage, ze w grze stosowane sg anglosaskie jednostki dtugosci — stopy,
skrot ft.

Przypomnij uczniom, ze jedna stopa to nieco wiecej niz 30 centymetréw.

Zapros chetnego do gry ucznia.

Kliknij PLAY.

Zapros chetng do gry uczennice.

Woylosuj kolejnych czterech ucznidw i cztery uczennice na przemian i zapros do gry.

Popro$ ucznia zdolnego o przypomnienie poznanych do tej pory jednostek dfugosci
i podanie ich w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Matric Length” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/measurement/MeasurementMeters.htm.
Kliknij START.

Przypomnij uczniom zaleznos$ci miedzy jednostkami dtugosci.
Powiedz uczniom, ze gra polega na taczeniu w pary jednostek dtugosci o takiej same
mierze.
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27. Zapros do gry chetnego ucznia.

28. Kliknij START.

29. Do gry na drugim poziomie zapros chetng uczennice.

30. Do rozgrywek na kolejnych poziomach wylosuj kilkoro uczniéw i uczennic.

31. 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.

32. Podziekuj uczniom za wspétprace.

Praca domowa
Zache¢ ucznibw do skonstruowania ludzika 2D 1z ciastoliny zbudowanego z dowolnych figur
geometrycznych, ktérych obwad jest rowny maksymalnie 16 cm.
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75. Scenariusz zajeC: Powierzchnia
kwadratu i prostokata (1 h)

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

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:
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 i prostokata, przedstawionych na rysunku oraz w sytuacjach
praktycznych

v’ rysuje tréjkat o zadanym polu powierzchni

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o C¢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

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole prostokata” — http://matzoo.pl/klasa6/pole-
prostokata 31 154
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rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

10.

11.

12

15.

16

17.

18.

. Zapoznaj uczniow 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.

Odtworz animacje pt. ,Co to jest pole powierzchni?”.

Wylosuj na zmiane uczennice i ucznia do rozwigzania trzech zadan z podekranéw ,a”, ,b”
i ,¢” ekranu 1- policzenia pola powierzchni wielokatéw.

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  ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Pole  kwadratu”
http://matzoo.pl/klasa6/pole-kwadratu 31 153.

Zapros na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwdch 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 wzdér na pole powierzchni
prostokata.

. Wylosuj ucznia do zapisania na tablicy wzoru na pole prostokata.
13.
14.

Wylosuj uczennice do zamiany wzoru na forme stowna.

Wyswietl na  ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole prostokata” -
http://matzoo.pl/klasa6/pole-prostokata 31 154.

Zapros$ na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwdch przyktaddéw.

. Zachec ucznia zdolnego do zapisania na tablicy wzoru na pole powierzchni tréjkata i jego

zamiane na forme stowna.

Na zakonczenie zaje¢ popros$ uczniow, 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 wspédtprace.
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76. Scenariusz zajeC: Powierzchnia
trojkata (1 h)

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

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:
Uczen:
v' wie, czym jest pole powierzchni

Umiejetnosci:
Uczen:

v' korzysta z nieskomplikowanych wzoréw, w ktérych wystepujg oznaczenia literowe,
zamienia wzor na forme stowng

v’ oblicza pola kwadratu, prostokata i tréjkata, przedstawionych na rysunku oraz w sytuacjach
praktycznych

v’ rysuje tréjkat o zadanym polu powierzchni

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o C¢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

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole tréjkata” — http://matzoo.pl/klasa6/pole-trojkata 31 155

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

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

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

2. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Co to jest pole figury ptaskiej?” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47777.

3. Odtwdrz animacje pt. ,,Co to jest pole powierzchni?”.

4. Wylosuj na zmiane uczennice i ucznia do rozwigzania trzech zadan z podekranéw ,a”, ,b”
i ,,c” ekranu 1- policzenia pola powierzchni wielokgtéw.

5. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie  interaktywne pt. ,Pole  tréjkata” -
http://matzoo.pl/klasa6/pole-trojkata 31 155.

6. Zapros na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwdch przyktadéw.

7. Wyswietl ponownie na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Co to jest pole figury ptaskiej?”
— http://scholaris.pl/resources/run/id/47777, tym razem ekran 2 ¢wiczenia.

8. Wylosuj na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania zadan z podekranéw ,a”, ,b” i ,c
narysowania trdjkata o zadanej powierzchni i omdwienia strategii rozwigzania zadania.

9. Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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.

10. Podziekuj uczniom za wspotprace.

7
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77. Scenariusz zajeC: 3x P -
powierzchnia rombu,
rownolegloboku, trapezu (1 h)

Cel og6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:
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 cafg klasg

praca w parach

praca indywidualna
rebus

animacja

zadanie konstrukcyjne
¢wiczenie interaktywne

© O O O 0O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= rebus, ktérego hastem jest POWIERZCHNIA
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kartka A4 x 2 x liczba uczniéw

linijka (ekierka) x liczba ucznidéw

animacja pt. ,Tworzenie rownolegtoboku i rombu z papieru” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/53843

¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole rombu” — http://matzoo.pl/klasa6/pole-rombu 31 160
¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole rdwnolegtoboku” — http://matzoo.pl/klasa6/pole-
rownolegloboki 31 159

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Oblicz pole podanych trapezéw” —
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 buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

12.
13.
14.

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

21.
22.

Zapoznaj ucznidw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
Wyswietl na ekranie rebus, ktérego hastem jest POWIERZCHNIA.
Popros uczniéw o odgadniecie hasta rebusu.

Rozdaj uczniom kartki A4.

Wyswietl na ekranie animacje pt. ,Tworzenie rownolegtoboku i rombu z papieru” —

http://scholaris.pl/resources/run/id/53843.

Kliknij na romb celem uruchomienia animacji dotyczacej rombu.
Popros ucznidw o takie ztozenie kartki, by uzyskali ksztatt rombu.
Zadaj uczniom narysowanie wysokosci w rombie.

Wylosuj ucznia do zapisania na tablicy wzoru na pole rombu.

. Wylosuj uczennice do zamiany wzoru na forme stowna.
. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole rombu” -

http://matzoo.pl/klasa6/pole-rombu 31 160.

Zapros$ na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwdch przyktadéw.

Rozdaj uczniom kartki A4.

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 dotyczacej réwnolegtoboku.

Popros ucznidw o takie ztozenie kartki, by uzyskali ksztatt réwnolegtoboku.

Zadaj uczniom narysowanie wysokosci w réwnolegtoboku.

Wylosuj uczennice do zapisania na tablicy wzoru na pole réwnolegtoboku.

Wylosuj ucznia do zamiany wzoru na forme stowna.

Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole réwnolegtoboku”
http://matzoo.pl/klasa6/pole-rownolegloboki 31 159.

Zapros$ na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwoéch przyktadow.

Zache¢ ucznia zdolnego do zapisania na tablicy wzoru na pole powierzchni trapezu i jego
zamiany na forme stowna.
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23.

24,
25.

26.
27.

28.
29.

30.

31.
32.
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Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Oblicz pole podanych trapezéow” -
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 8, Cwiczenie 4, Poziom Alfa).

Zapros na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwoch przyktadow.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Najwieksze pole przy statym obwodzie” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47781.

Zapros na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwdch przyktadow.

Popro$ ucznidéw 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 osiggna¢ wieksze pole powierzchni, zapro$ jg do rozwigzania
zadania na tablicy. Wczes$niej wyczys¢ poprzednie rozwigzanie za pomocg odpowiedniej
ikony w prawym dolnym rogu.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

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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78. Scenariusz zajeC: Trening czyni
mistrza - Geometria 2D (1 h)

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

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:
Uczen:
v ¢wiczy umiejetnosci z dziatu pt. ,Geometria 2D”

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

praca indywidualna

gra dydaktyczna
¢wiczenie interaktywne

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= pracownia komputerowa

= uczniowskie fiszki z dziatu ,,Geometria 2D”

= papierowa korona

= test powtdrzeniowy — http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 4, Powtdrzenie, Poziom Alfa
i Omega)

= ¢wiczenia interaktywne z dziatu ,,Geometria” — http://matzoo.pl/klasa5

= krakersy w ksztatcie figur geometrycznych

= pierniki w roznych ksztattach x 5

Przebieg zajec:

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

2. Powiedz uczniom, ze wezmg udziat w zabawie pt. ,Zgaduj zgadula”. Ich zadaniem bedzie
odgadnagé¢ co miat na mysli uczeld czytajacy jedng z przygotowanych przez siebie fiszek
dotyczacych geometrii 2D.

3. Wyswietl na tablicy liste uczniow.
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14.
15.
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17.
18.
19.
20.
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22.
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30.
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Popros$ ucznidw, zeby roztozyli na tawce do géry nogami swoje fiszki.

Poinformuj uczniéw, ze bedziesz losowat po jednej fiszce kazdego ucznia i ten kto
najszybciej zgadnie hasto, ktérego dotyczy ta fiszka zdobywa punkt.

Wylosuj fiszke pierwszego ucznia i odczytaj j3.

Zapisz na tablicy punkt pierwszemu uczniowi, ktéry odgadnie co autor fiszki miat na mysli.
Powtdrz procedure dla wszystkich uczniéw w klasie.

Ogtos zwyciezce zabawy i zatéz mu korone na gtowie, ktérg bedzie nosit do konca lekgc;ji.

W ramach rozgrzewki popro$ ucznidow o wyswietlenie strony http://matematyka5.klett.pl/
i wybranie Powtérzenia z Dziatu 4 na Poziomie Alfa.

Zachec ucznidéw do rozgrzewki.

Popro$ ucznibw o wysSwietlenie strony http://matematyka5.klett.pl/ iwybranie
Powtdrzenia z Dziatu 4 na Poziomie Omega.

Zachec uczniéw do rozwigzania zadan powtdrzeniowych.

Na dobry poczatek poczestuj uczniow krakersami w ksztatcie figur geometrycznych.

Popro$ ucznidow o wyswietlenie strony z éwiczeniami interaktywnymi z dziatu ,Geometria”
— http://matzoo.pl/klasa5.

Zachec uczniéw do zmierzenia sie z pierwszym ¢wiczeniem pt. ,Obwdd kwadratu”.

Daj uczniom 5 minut na poéwiczenie obliczania obwodu kwadratu.

Po 5 minutach spytaj kto z uczniéw uzyskat najwiecej punktédw — réznica liczby poprawnych
i btednych odpowiedzi.

Pogratuluj zwyciezcy i w nagrode wrecz mu piernik w wybranym przez niego ksztatcie.
Zached uczniow do zmierzenia sie z drugim ¢wiczeniem pt. ,,Obwdd prostokagta”.

Daj uczniom 5 minut na poc¢wiczenie obliczania obwodu prostokata.

Po 5 minutach spytaj kto z ucznidw uzyskat najwiecej punktow.

Pogratuluj zwyciezcy i w nagrode wrecz mu piernik w wybranym przez niego ksztatcie.
Zached ucznidw do zmierzenia sie z trzecim ¢wiczeniem pt. ,,Obwdd tréjkata”.

Daj uczniom 5 minut na poéwiczenie obliczania obwodu tréjkata.

Po 5 minutach spytaj kto z ucznidw uzyskat najwiecej punktow.

Pogratuluj zwyciezcy i w nagrode wrecz mu piernik w wybranym przez niego ksztatcie.
Zached ucznidow do zmierzenia sie z czwartym ¢wiczeniem pt. ,,Pole kwadratu”.

Daj uczniom 5 minut na poc¢wiczenie obliczania pola kwadratu.

Po 5 minutach spytaj kto z ucznidw uzyskat najwiecej punktow.

Pogratuluj zwyciezcy i w nagrode wrecz mu piernik w wybranym przez niego ksztatcie.
Zacheé ucznidéw do zmierzenia sie z pigtym éwiczeniem pt. ,Pole prostokata”.

Daj uczniom 5 minut na poéwiczenie obliczania pola prostokata.

Po 5 minutach spytaj kto z ucznidw uzyskat najwiecej punktéw.

Pogratuluj zwyciezcy i w nagrode wrecz mu piernik w wybranym przez niego ksztatcie.
Podziekuj uczniom za wspétprace.

Zapowiedz krzyzéwke z teorii oraz sprawdzian dotyczacy geometrii 2D.
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79. Scenariusz zajeC: Oto chwila prawdy
- Geometria 2D (1 h)

Cel ogoélny:
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 uczniéw

Przebieg zajec:

1. Przeprowadz test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci uczniéw z dziatu pt. ,Geometria 2D”.
2. Podziekuj uczniom za rozwigzanie testu.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Frojekt wapdifinansowarny re srodkdw Lini Europejskie) w ramach Europajskiego Fundusiu Spolecinego

Strona461



’ wemwoza  SGWG 5% e |

80. Scenariusz zajec: Cata prawda
o0 geometrii 2D (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna
o praca z catg klasg
o C¢wiczenie interaktywne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= poprawkowy test sprawdzajgcy pt. ,G2D — Geometria 2D cd” x liczba uczniéw
= zestaw interaktywny

= test sprawdzajacy pt. ,G2D — Geometria 2D”

= ¢wiczenia interaktywne pt. ,,Proste i odcinki”

= ¢wiczenia interaktywne pt. , Obliczenia praktyczne”

= pudetko pierniczkédw w ksztatcie tréjkata

Przebieg zajec:

1. Uczniom poprawiajgcym ocene otrzymang za test sprawdzajgcy wiedze iumiejetnosci

z dziatu pt. ,,Geometria 2D” rozdaj do rozwigzania poprawkowy test pt. ,G2D — Geometria

2D cd”.

Wyswietl na ekranie pusty test sprawdzajacy pt. ,,G2D — Geometria 2D”.

Omoéw wspdlnie z uczniami prawidtowe rozwigzania zadan.

Zapros chetnych uczniéw do rozwigzania zadan na tablicy.

Popros ucznidw o przepisanie rozwigzanych zadan do zeszytow.

Uczniom, ktérzy rozwigzywali test poprawkowy podziekuj za jego rozwigzanie,

a pozostatym uczniom podziekuj za wspdtprace podczas lekcji.

7. Wszystkich uczniom w ramach podziekowania za wysitek wtozony podczas lekcji przy
wyjsciu z klasy poczestuj pierniczkiem w ksztatcie trojkgta ©

ounRwN
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Dziat 5. Geometria 3D
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81. Scenariusz zajec: Trojwymiarowe
okulary (1 h)

Cel ogollny:

Uczen prowadzi proste rozumowanie skfadajgce sie z niewielkiej liczby krokoéw,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggnac¢ wnioski z kilku informac;ji podanych w réznej postaci.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v’ wie, jak dziatajg okulary 3D

Umiejetnosci:
Uczen:

v' podaje praktyczne przyktady powierzchni i przestrzeni
v rozrdznia wymiary 2D i 3D
v konstruuje okulary 3D

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca indywidualna
prezentacja graficzna
pogadanka

pokaz

zadanie konstrukcyjne

0 O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= schemat opisujgcy symbole 2D i 3D wraz z przyktadowymi obrazami 2D i 3D

= model okularéw 3D

= (brystol A3, niebieski i czerwony celofan, klej, linijka, nozyczki) x liczba uczniéw
= wydruk szablonu okularéw x liczba uczniéw

= wyszukiwarka graficzna
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przyktady obrazow 3D
buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (buzki)
komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnieta i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

8.

9.

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

Nawigz do lekcji z dziatu geometrii 2D dotyczacej réznych wymiardw opisujgcych
rzeczywistosc.

Wyswietl na ekranie schemat opisujgcy symbole 2D i 3D wraz z przyktadowymi obrazami
2Di 3D.

2D 3D

powierzchnia przestrzen

dwa wymiary: trzy wymiary:

Spytaj ucznidow czego oznaczeniem w symbolu jest litera D.

Powiedz uczniom, ze w przypadku symbolu 2D mamy do czynienia z powierzchnig,
a symbol 3D okresla przestrzen.

Popros uczniéw o podanie przyktaddw roznych powierzchni i przestrzeni.

Podsumuj — cyfra 2 oznacza dwa wymiary, cyfra 3 oznacza trzy wymiary.

Spytaj ucznidw o jakie wymiary w obu przypadkach chodzi i uzupetnij nimi schemat
na tablicy.

Zapros uczniow do pogadanki na temat tego czym sg telewizory, okulary i filmy 3D.

10. Powiedz uczniom, ze za chwile sami stworzg wtasne okulary 3D.
11. Zaprezentuj uczniom model okularéw 3D.
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12. Popro$ ucznidw o wyciggniecie brystolu A3, celofanu w kolorze niebieskim i czerwonym
oraz kleju, linijki i nozyczek.
13. Rozdaj uczniom wydruk szablonu okularéw do odrysowania na brystolu.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.
24.

Zacheé ucznidow do odrysowania szablonu na brystolu i wyciecie okularéw.
Popro$ ucznidw o zmierzenie w okularach wielkosci otworéw na oczy.
Zadaj uczniom wyciecie kolorowych szkiet z celofanu o wymiarach o 1 cm wiekszy z kazdej

strony niz wykonane pomiary — jedno szkto niebieskie, a drugie czerwone.

niebieskie, a lewe czerwone.

w miejscach przeznaczonych do patrzenia przez niego.

zaktadki.

schematem i rowniez opisanie co i gdzie na nim widac.

Projak wsoiinansowar

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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Popros uczniow o przyklejenie celofanéw po wewnetrznej stronie okularéw — prawe oko
Zwro¢ uczniom uwage na to, aby nie zabrudzili celofanéw klejem i nie pognietli
Popros ucznidow o sklejenie okularow w catos¢ naktadajac klej na wyznaczone na szablonie

Zached uczniow do spojrzenia najpierw na obraz 2D widoczny na ekranie pod schematem
opisujgcym symbole 2D i 3D i opisanie co i gdzie na nim jest widoczne.
Popros ucznidow o zatozenie okularow 3D i spojrzenie na obraz 3D widoczny pod

Wyswietl na ekranie inne przyktady obrazéw 3D dostepnych w wyszukiwarce graficzne;.
Popros uczniéw o rozszyfrowywanie co na nich jest przedstawione.

Zapro$ ucznidw do pogadanki na temat tego dlaczego zrobione przez nich okulary
pozwalajg na ogladanie obrazéw 3D.
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25. Podziekuj uczniom za wspétprace.
26. 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.

Praca domowa
Zachec ucznidw do wyszukania informacji na temat techniki stereoskopii i zapisania w zeszytach czym ona
jest i na czym ona polega.
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82. Scenariusz zajec: Efekty
specjalne (1 h)

Cel ogollny:

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, jakich wymiardw rzeczywisto$ci spodziewad sie w kinie z efektami specjalnymi
Umiejetnosci:

Uczen:
v’ rozréznia kinowe efekty specjalne i odnosi je do wymiardw rzeczywistosci

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg

Srodki/narzedzia dydaktyczne:
= wycieczka pozaszkolna do kina 4D, 5D, 6D lub 7D

Przebieg zajec:

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

2. Zapros ucznidw do kina z efektami specjalnymi.

3. Przed rozpoczeciem seansu spytaj uczniow jakich efektéw specjalnych mogg spodziewaé po
liczbie liter D w nazwie kina.

4. Zapros ucznidw na seans filmowy.

5. Po zakonczeniu sensu zapro$ ucznidw do pogadanki kiedy i jakie efekty specjalne
odnoszgce sie do wymiardw rzeczywistosci w obejrzanym filmie poczuli.

6. Podziekuj uczniom za wspdtprace.
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83. Scenariusz zajec¢: Roznorodnosc
bryt (1 h)

Cel ogollny:
Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie matematyczne. Rozumowanie
i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v wie, czym jest bryta
zna nazwy najpowszechniejszych bryt

v
v wie, ze niektére figury przestrzenne powstaja przez obrét figur ptaskich
v" zna schemat powstawania walca, stozka i kuli poprzez obrét figur ptaskich

Umiejetnosci:
Uczen:
v" odnosi powierzchnie do figur ptaskich, a przestrzen do bryt
v odrdznia figury ptaskie od przestrzennych
v" wymienia cechy charakterystyczne poszczegdlnych bryt
v' podaje praktyczne przyktady wystepowania bryt
v' rozpoznaje graniastostupy proste, ostrostupy, walce, stozki i kule w sytuacjach

praktycznych i wskazuje te bryty wsrdd innych modeli bryt

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg
praca w grupach
prezentacja graficzna
gra internetowa
pokaz

pogadanka

© O O O 0O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= schemat dotyczacy figur ptaskich
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schemat dotyczacy bryt

gra pt. ,Geometric Figures Game” — http://www.math-play.com/geometric-figures-
game/geometric-figures-game.html

pudetka w ksztatcie réznych bryt — prostopadtoscian, szescian, ostrostup, stozek, walec,
kula x 3

prostokat, tréjkat prostokatny i koto wyciete z kartonu

kilkanascie przyktadéw réznych bryt (prostopadtoscian, szescian, ostrostup, stozek, walec,
kula) — opakowan i przedmiotéw x 3

zdjecia prezentujgce praktyczne przyktady wystepowania walca, stozka i kuli

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

komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutna x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

8.
9.
10.
11.

. Zapoznaj uczniéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
. Wyswietl na ekranie schemat dotyczacy figur ptaskich i oméw go.

“ powierzchnia ptaska figury ptaskie

Wylosuj kilkoro uczniéw do narysowania pod schematem rdéznych rodzajéw figur i ich
nazwania.
Wyswietl na ekranie schemat dotyczacy bryt i omoéw go.

p figury przestrzenne
rzestrzen wypukta

Pokaz uczniom réznego rodzaju pudetka bedgce przyktadem bryt.

Zwréé uczniom uwage na wypuktosé prezentowanych konstrukcji oraz wystepowanie figur
ptaskich w brytach.

Wyswietl na ekranie gre internetowa pt. ,Geometric Figures Game” — http://www.math-
play.com/geometric-figures-game/geometric-figures-game.html.

Woyjasnij uczniom, ze gra polega na okreslaniu czy dana figura wyswietlona na ekranie jest
ptaska czy przestrzenna i wrzucaniu jej do odpowiedniego koszyka z napisem 2D lub 3D.
Zapros do gry chetnego ucznia.

Kliknij Play.

Zapros do gry chetng uczennice.
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12.
13.

14.
15.

16.

17.
18.

19.
20.

21.

22,
23.
24,

25.
26.

27.
28.

29.

Kliknij Play again.

Pokaz uczniom pudetka w ksztatcie réznych bryt — prostopadtoscian, szescian, ostrostup,
stozek, walec, kula.

Nazwij te bryty.

Po kolei trzy przyktady kazdej z bryt rozdaj uczniom miedzy rzedami celem przyjrzenia sie
brytom.

Zwrd¢ uczniom uwage na to, zeby podczas oglgdania bryt zwracali uwage na cechy
charakterystyczne ogladanych bryt.

Zapisz nazwy wszystkich rodzajéw bryt na tablicy.

Pod nazwami wybranych bryt zapisz je powtdrnie, ale nieco zmodyfikowane w taki sposdb,
aby nazwy wskazywaty cechy charakterystyczne bryt. W przypadku szescianu podaj inny
zapis nazwy bryty.

PROSTOPADLO  SCIAN SZESC  SCIAN OSTRO  SLUP

Objasnij cechy charakterystyczne wypisanych trzech bryt wynikajgce z ich nazw.
Wyswietl na ekranie praktyczne przyktady wystepowania pozostatych trzech bryt.

W przypadku nazw trzech pozostatych bryt zapros ucznidw do pogadanki na temat
praktycznego ich wystepowania i charakterystycznej cechy bryly wynikajacej z jej
praktycznego zastosowania.

Powiedz uczniom, ze niektére figury przestrzenne powstajg przez obroét figur ptaskich.
Zadaj uczniom pytanie z obrotu jakiej figury ptaskiej powstaje walec.

Zaprezentuj sposéb powstawania walca poprzez obrét prostokata wycietego z kartonu
wzgledem jednego z bokdow.

Zwrdé¢ uczniom uwage na bok wzgledem ktérego obracany jest prostokat.

Zaprezentuj sposéb powstawania walca poprzez obrét prostokata wycietego z kartonu
wzgledem drugiego z bokdéw.

Zadaj uczniom pytanie z obrotu jakiej figury ptaskiej powstaje stozek.

Zaprezentuj sposob powstawania stozka poprzez obrot tréjkata prostokatnego wycietego
z kartonu wzgledem jednej z przyprostokatnych.

Zwrdé¢ uczniom uwage na bok wzgledem ktérego obracany jest tréjkat.
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36.
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Zaprezentuj sposob powstawania stozka poprzez obrét tréjkata prostokatnego wycietego
z kartonu wzgledem drugiej z przyprostokatnych.

Zadaj uczniom pytanie z obrotu jakiej figury ptaskiej powstaje kula.

Zapro$ ucznia zdolnego do zaprezentowania wszystkich sposobdw powstawania kuli
poprzez obrét kota.

Na pierwszej fawce kazdego rzedu potdz kilkanascie przyktadow rdézinych bryt
(prostopadtoscian, szescian, ostrostup, stozek, walec, kula) — opakowan i przedmiotéw.
Zadaj uczniom zastanowienie sie w grupach utworzonych z uczniéw danego rzedu nad
nazwami wszystkich bryt.

Sprawdz poprawnos$¢ wykonania zadania.

Zapros uczniow do zmiany rzedu i wykonania zadania na innym przyktadzie bryt.

Sprawdz poprawnos$¢ wykonania zadania.

Zapros uczniow do zmiany rzedu i wykonania zadania na innym przyktadzie bryt.

Sprawdz poprawnos$¢ wykonania zadania.

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.

Praca domowa

Zadaj uczniom rozejrzenie sie wokoto w domu i podanie w zeszytach po jednym przyktadzie praktycznego
wystepowania wszystkich poznanych na lekgji bryt.

Popro$ ucznidw o przyniesienie na nastepne zajecia przedmiotéw w ksztatcie prostopadtoscianu lub
szes$cianu, ostrostupa lub stozka i walca.
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84. Scenariusz zajec: PrzeSwietlenie
bryt (1 h)

Cel ogoélny:
Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie matematyczne. Rozumowanie
i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v’ zna definicje wierzchotka, krawedzi i $ciany bryty
v wie, czym jest sfera
v wie, jaka jest réznica miedzy sferg a kulg

Umiejetnosci:
Uczen:
v okresla wierzchotki, krawedzie i $ciany bryty
v' omawia graniastostupy proste, ostrostupy, walce, stozki i kule w kontekscie wierzchotkdw,
krawedzi i $cian bryt
v/ omawia dwudziestoscian i dwunastoscian

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca w grupach
praca w parach
pokaz

animacja
rymowanka

O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= przyktady prostopadtosciandw i sze$ciandw x liczba par w rzedzie
= przyktady ostrostupdéw x liczba par w rzedzie

= przyktady walcéw i stozkdw x liczba par w rzedzie

= rdznego rodzaju pitki x liczba uczniéw zdolnych
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animacja pt. ,,Bryty” — http://scholaris.pl/resources/run/id/72067

animacja dotyczgca dwunastoscianu — http://www.geogebratube.org/student/m346
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

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

Przebieg zajec:

10.

11

13.

14.

15

17.
18.
19.

20.

21

22.

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

Popro$ ucznidow, zeby przyniesione prostopadtosciany i szesciany potozyli na tawce
w pierwszym rzedzie, ostrostupy — na fawce w drugim rzedzie, a walce i stozki — na tawce
w trzecim rzedzie.

Na przykfadzie jednego z pudetek prostopadtosciennych wprowadz pojecie wierzchotka
bryty, krawedzi i $cian odnoszac je do punktu, odcinka i figur ptaskich.

Zapros$ chetnego ucznia do wskazania wybranych elementdéw na przyktadzie ostrostupa.
Zapros$ chetng uczennice do wskazania wybranych elementdw na przyktadzie stozka.

Rozdaj parom z pierwszego rzedu zgromadzone na tawce bryty w ksztatcie
prostopadtoscianéw i szescianéw, parom z drugiego rzedu — ostrostupy, a parom
z trzeciego rzedu — walce i stozki.

Zachec ucznidw, zeby zastanowili sie w parach ile wierzchotkéw, krawedzi i Scian majg ich
bryty. Popros$ rowniez o zwrécenie uwagi na ksztatt Scian bryty.

Uczniom zdolnym przydziel do omdwienia kule, a jako przyktad przydziel im przyktady sfer
—rdznego rodzaju pitki. Popros uczniéw, zeby zastanowili sie czym jest sfera.

Wylosuj pary do wskazywania wierzchotkdw, krawedzi i $cian oraz omdwienia
poszczegblnych rodzajéw bryt.

Ucznidéw zdolnych popro$ o zdefiniowanie sfery i o wyjasnienie réznicy miedzy kulg a sfera.

. Wyswietl na ekranie animacje pt. ,,Bryty” — http://scholaris.pl/resources/run/id/72067.
12.

Poréwnajcie informacje z animacji z tymi jakie wymienili uczniowie na temat
poszczegdlnych bryt.

Popros ucznidow, aby w parach wymyslili rymowanke dla bryty, ktérej przyktad pudetka
otrzymali podczas zajeé, rymowanke zawierajgcg przynajmniej jedng z cech tej bryty.
Woylosuj kilka par do zaprezentowania rymowanki.

. W kazdym rzedzie rozdaj po jednym dwudziestoscianie.
16.

Zacheé ucznidw, zeby zastanowili sie w grupach ile ta bryta ma wierzchotkéw, krawedzi
i Scian.

Poréwnajcie wnioski miedzy grupami.

Koricowe wnioski zapisz na tablicy.

Na podstawie wnioskéw dotyczacych dwudziestoscianu zache¢ ucznidw, zeby zastanowili
sie ile wierzchotkdw, $cian i krawedzi bedzie miat dwunastoscian bez patrzenia na przyktad
tej bryty.

Poréwnajcie wnioski miedzy grupami.

. Wyswietl animacje dotyczacy dwunastoscianu -

http://www.geogebratube.org/student/m346.
Omadwecie wnioski grup dotyczgce tej bryty.
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23. Koricowe wnioski zapisz na tablicy.

24. W ramach ciekawostki zwrd¢ uczniom uwage na powielanie sie liczb dotyczacych krawedzi
miedzy dwoma omawianymi brytami oraz wymiennos¢ liczb dotyczacych wierzchotkdéw
i Scian.

25. 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.

26. Podziekuj uczniom za wspodtprace.

Praca domowa
Zachec uczniéw do wyszukania informacji na temat greckich nazw dwudziestoscianu i dwunastoscianu.
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85. Scenariusz zajec: Klasyfikacja
bryt (1 h)

Cel ogoélny:
Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie matematyczne. Rozumowanie
i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:

Uczen:

wie, czym jest wielokat

zna definicje wierzchotka, krawedzi i sciany bryty

wie, co nazywamy podstawa, a co Sciang boczng bryty
wie, czym jest graniastostup

wie, czym jest graniastostup prosty i pochyty

zna schemat podziatu bryt

DN NI NI NN

Umiejetnosci:

Uczen:
v’ rysuje przyktad bryt niebedgcych wielokatami
v okreéla wierzchotki, krawedzie, $ciany boczne i podstawy bryty
v' rozpoznaje wielo$ciany, graniastostupy i ostrostupy

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
O praca w parach
o prezentacja graficzna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= rysunek graniastostupa na ktédrym oznaczono podziat scian
= stownik jezyka polskiego

= stownik wyrazéw bliskoznacznych

= rysunki réznych przyktaddéw bryt x 4

= schemat podziatu bryt
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rysunki réznych rodzajéw wieloscianéw x 6
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

ounsw

% N

10.
11.
12.
13.

14.
15.

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

Zapisz na tablicy:
WIELO  SCIAN

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest wielokat.

Wprowadz pojecie wielo$cianu — bryta, ktérej powierzchnia utworzona jest z wielokgtéw.
Spytaj ucznidw, ktére do tej pory poznane bryty nie sg przyktadem wieloscianéw i dlaczego.
Zacheé uczniéw, zeby zastanowili sie w parach i zaproponowali przyktad bryty, ktéra nie
jest wieloscianem.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, co nazywamy $ciang bryty.

Wyswietl na ekranie przyktad graniastostupa na ktérym oznaczono podziat $cian.

podstawa

4 .

/ sciana
podstawa boczna

Woylosuj ucznia do wskazania i policzenia wszystkich wierzchotkéw bryty.

Woylosuj uczennice do wskazania i policzenia wszystkich krawedzi bryty.

Powiedz uczniom, ze $ciany bryt rozrdznia sie na podstawy i $ciany boczne.

Popros ucznia o przeczytanie ze stownika jezyka polskiego definicji stowa ,,podstawa”.
Popros ucznia o przeczytanie ze stownika wyrazéw bliskoznacznych synoniméw stowa
»,podstawa”.

Popros uczennice o przeczytanie ze stownika jezyka polskiego definicji stowa ,bok”.

Popros ucznia o przeczytanie ze stownika wyrazéw bliskoznacznych synonimow stowa
»bok”.
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16

17

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.
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. Wyswietl na ekranie cztery rysunki réznych przyktadoéw bryt.

. Wylosuj ucznia do wskazania réznych typdw Scian na pierwszym rysunku oraz omdwienia
ile tych $cian ta figura ma, nawet, jesli nie sg one na rysunku widoczne.

Woylosuj uczennice do wskazania na rysunku wierzchotkdw bryty i policzenia ile ich w sumie
bryta ma bez wzgledu na to, czy sg one na rysunku widoczne.

Wylosuj ucznia do wskazania na rysunku krawedzi bryty i udzielenia odpowiedzi ile tych
krawedzi bryta ma w sumie nawet, jesli sg niewidoczne na rysunku.

Woylosuj uczennice do wskazania réznych typdw scian na drugim rysunku oraz omoéwienia
ile tych $cian ta figura ma, nawet, jesli nie sg one na rysunku widoczne.

Wylosuj ucznia do wskazania na rysunku wierzchotkdw bryty i policzenia ile ich w sumie
bryta ma bez wzgledu na to, czy sg one na rysunku widoczne.

Wylosuj uczennice do wskazania na rysunku krawedzi bryty i udzielenia odpowiedzi ile tych
krawedzi bryta ma w sumie nawet, jesli sg niewidoczne na rysunku.

Wylosuj ucznia do wskazania réznych typow Scian na trzecim rysunku oraz omdwienia ile
tych $cian ta figura ma, nawet, jesli nie sg one na rysunku widoczne.

Wylosuj uczennice do wskazania na rysunku wierzchotkdw bryty i policzenia ile ich w sumie
bryta ma bez wzgledu na to, czy sg one na rysunku widoczne.

Wylosuj ucznia do wskazania na rysunku krawedzi bryty i udzielenia odpowiedzi ile tych
krawedzi bryta ma w sumie nawet, jesli sg niewidoczne na rysunku.

Wylosuj uczennice do wskazania réznych typéw S$cian na czwartym rysunku oraz
omoéwienia ile tych Scian ta figura ma, nawet, jesli nie sg one na rysunku widoczne.
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27. Wylosuj ucznia do wskazania na rysunku wierzchotkdw bryty i policzenia ile ich w sumie
bryta ma bez wzgledu na to, czy sg one na rysunku widoczne.

28. Wylosuj uczennice do wskazania na rysunku krawedzi bryty i udzielenia odpowiedzi ile tych
krawedzi bryta ma w sumie nawet, jesli sg niewidoczne na rysunku.

29. Powiedz uczniom, ze pewne szczegdlne cechy bryt pozwalajg na ich dalsze klasyfikowanie.

30. Wyswietl na ekranie schemat podziatu bryt.

GRANIASTOStUPY OSTROStUPY STOZKI

GRANIASTOStUPY GRANIASTOStUPY
POCHYLE PROSTE

=] PROSTOPADLOSCIANY

SZESCIANY

31. Dla pierwszej gatezi schematu zapisz warunek rozrdzniania wieloscianu od niewieloscianu.

32. Na schemacie popros$ uczniéw zdolnych o narysowanie schematu stozka, walca i kuli.

33. Wylosuj trzy pary do zaprezentowania rysunkéw bryt, ktére nie sg wieloscianem
i narysowania ich w odpowiednim miejscu na schemacie.

34. Do kazdego rysunku wylosuj ucznia lub uczennice celem wyjasnienia dlaczego narysowana
bryta nie jest wielo$cianem.
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35.
36.

37.
38.

39.

40.

41.

42.

43.
44.

45.

46.
47.

48.

49.
50.

51.

Na schemacie narysuj przyktadowy ostrostup.

Wprowadz pojecie graniastostupa — bryta, w ktérej dwie $ciany, zwane podstawami, sg do
siebie rownolegte i sg takimi samymi wielokgtami.

Na schemacie przy gatezi dzielgcej wielosciany zapisz warunek ich rozrdzniania.

Narysuj przyktad graniastostupa o podstawie pieciokata i zaznacz wielokgtng podstawg oraz
rownolegtos¢ podstaw.

Powiedz uczniom, ze jesli sciany boczne graniastostupa nie sg prostopadte do podstaw, to
taki graniastostup jest pochyty.

Narysuj przyktad graniastostupa pochytego o podstawie tréjkata oraz czworokata i zaznacz
na rysunkach wielokatne podstawy i ich nieréwnolegtos¢.

Wprowadz pojecie graniastostupa prostego — $ciany boczne graniastostupa sg prostokatami
i sg one prostopadte do podstaw.

Powiedz uczniom, ze przyktadem graniastostupédw prostych sg prostopadtosciany
i szedciany.

Narysuj na schemacie przyktady prostopadtoscianu i szescianu.

Zapro$ uczennice do zaznaczenia i nazwania wielokatéw bedacych podstawami
graniastostupéw prostych.

Zapros chetnego ucznia do zaznaczenia $cian bocznych prostopadtoscianu.

Zapros$ chetng uczennice do zaznaczania prostopadtosci podstaw szescianu.

Wyswietl na ekranie szes¢ rysunkéw réznych rodzajéw wielosciandw.

.

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach, do ktdrej kategorii przynalezg wyswietlone na
ekranie bryty.

Do oméwienia kazdego rysunku wylosuj jedng pare.

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 wspotprace.

Praca domowa
Zachec ucznidw do wyszukania informacji na temat tego, przyktadem jakiej bryty jest obwarzanek.
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86. Scenariusz zajec: Konstruktor (1 h)

Cel ogollny:
Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie matematyczne. Rozumowanie
i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

v’ zna definicje wierzchotka, krawedzi i $ciany bryty

v wie, co nazywamy podstawa, a co $ciang boczng bryty
v’ zna definicje ostrostupa

v wie, czym jest graniastostup prosty

v’ zna definicje prostopadtoscianu

v’ zna definicje sze$cianu

Umiejetnosci:
Uczen:

v' oznacza wierzchotki, krawedzie, $ciany boczne i podstawy réznych rodzajow ostrostupdow
oraz okresla ich ksztatt scian

v’ rozrdznia rodzaje ostrostupéw

v' oznacza wierzchotki, krawedzie, $ciany boczne i podstawy prostopadtoscianu i sze$cianu
oraz okresla ich ksztatt scian

v rozpoznaje graniastostupy proste w sytuacjach praktycznych

v' wskazuje wsrdd graniastostupdw prostopadtosciany i sze$ciany i uzasadnia swoj wybér

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasg
praca w parach

praca indywidualna
rebus

prezentacja graficzna
zadanie konstrukcyjne

© O O O 0O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
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= rysunki réznych rodzajéw ostrostupdw —tréjkatnego, czworokatnego, pieciokatnego
i szesciokatnego

= komplet (stomki do napojow x 10, laska plasteliny) x liczba uczniéw

= rysunki réznych rodzajéw graniastostupdw prostych

= zdjecie przedstawiajace praktyczny przyktad wystepowania prostopadtoscianu x 4

=  kostka rubika

= zdjecie przedstawiajace praktyczny przyktad wystepowania graniastostupéw prostych,
gtéwnie prostopadtosciandow i szeSciandéw x 10

= 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. Zachec uczniow do przygotowania w parach rebusu, ktérego hastem niech bedzie jedna ze
sklasyfikowanych rodzajow bryt.

3. Popros ucznidw, zeby wymienili sie miedzy tawkami przygotowanymi rebusami i odgadneli
ich hasta.

4. Wyswietl na ekranie rysunki réznych rodzajéw ostrostupéw — tréjkatnego, czworokatnego,
pieciokatnego i szesciokatnego.

Lo &

Ostrostup tréjkatny Ostrostup czworokatny

Ostrostup pigciokatny Ostrostup szesciokatny

5. Wylosuj ucznia do oméwienia liczby wierzchotkéw, krawedzi i $cian (z rozréznieniem scian
bocznych i podstawy) dotyczacych ostrostupa tréjkatnego.

6. Wylosuj uczennice do omdwienia liczby wierzchotkéw, krawedzi i $cian (z rozréznieniem
$cian bocznych i podstawy) dotyczacych ostrostupa czworokatnego.
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10.

11.

12

13.
14.

15

16.
17.

18
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Wylosuj ucznia do omdwienia liczby wierzchotkéw, krawedzi i $cian (z rozréznieniem $cian
bocznych i podstawy) dotyczgcych ostrostupa pieciokatnego.

Wylosuj uczennice do oméwienia liczby wierzchotkéw, krawedzi i Scian (z rozréznieniem
$cian bocznych i podstawy) dotyczgcych ostrostupa szesciokatnego.

Spytaj ucznidw, co mozna powiedzie¢ o $cianach bocznych i podstawie dowolnego
ostrostupa.

Podsumuj — kazdy ostrostup ma tylko jedng podstawe w ksztatcie dowolnego wielokata
oraz $ciany boczne w ksztatcie tréjkatow.

Popros ucznidw o wyciggniecie stomek do napojéw i plasteliny.

. Zadaj uczniom skonstruowanie dowolnego ostrostupa.

Woybierz kilka skonstruowanych ostrostupdéw i pokaz je klasie.

Spytaj losowo wybranych ucznidw jakim typem ostrostupa jest przyktadowa bryta.

. Wyswietl na ekranie rysunki réznych rodzajéw graniastostupéw prostych.

Wylosuj ucznia do przypomnienia definicji graniastostupow prostych.
Wyswietl na ekranie rézne praktyczne przyktady wystepowania prostopadtoscianow.

. Spytaj ucznidow przyktadem jakich bryt sg wyswietlone obiekty.
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20.

21.

22

26.

27.

28.

29.
30.
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Wylosuj ucznia do wskazania na wybranym przyktadzie elementéw bryty swiadczacej o tym,
ze jest ona przyktadem graniastostupa prostego.

Powiedz uczniom, ze prostopadtoscian jest szczegdlnym rodzajem graniastostupa, gdyz jego
dwie dowolne sciany sg albo réwnolegte albo prostopadte.

Wylosuj uczennice do wskazania na innym przykfadzie ile wierzchotkéw, krawedzi oraz
podstaw i Scian bocznych ma kazdy prostopadtoscian.

. Zadaj uczniom skonstruowane prostopadtoscianu ze stomek do napojéw i plasteliny.
23.
24,
25.

Pokaz uczniom kostke rubika.

Spytaj uczniéw przyktadem jakiej bryty jest kostka rubika.

Wylosuj ucznia do wskazania elementéw bryty swiadczgcej o tym, ze jest ona przyktadem
prostopadtoscianu.

Powiedz uczniom, Zze sze$cian jest szczegdlnym rodzajem prostopadtoscianu, gdyz ma
wszystkie krawedzie tej samej dtugosci.

Woylosuj uczennice do wskazania ile wierzchotkéw, krawedzi oraz podstaw i Scian bocznych
ma kazdy szescian.

Zadaj uczniom skonstruowane szescianu ze zbudowanego wczes$niej ,stomkowego”
prostopadtoscianu.

Spytaj uczniéw co nalezy zrobi¢, zeby z prostopadtoscianu uzyskaé szescian.

Wyswietl na ekranie 10 praktycznych przyktadéw wystepowania graniastostupéw prostych
zawierajgcych przede wszystkim prostopadtosciany i szesciany.
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31.Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach, ktére z przyktadéw majg ksztatt
prostopadtoscianu, a ktére szedcianu i co na to wskazuje.

32. Podziekuj uczniom za wspotprace.

33. 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.

Praca domowa

Zadaj uczniom skonstruowanie ze stomek do napojéw, plasteliny i zéttego kartonu bryty w ksztatcie
tréjkatnego kawatka sera i wypisanie w zeszycie informacji o rodzajach wielokatéw bedgcych
poszczegdlnymi Scianami powstatej bryty, liczbie jej wierzchotkdw, krawedzi i $cian.

Popro$ ucznidw o przyniesienie na nastepne zajecia przedmiotéw w ksztafcie prostopadtoscianu lub
szescianu.
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87. Scenariusz zajec¢: Punkt
widzenia (1 h)

Cel ogoélny:
Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie matematyczne. Rozumowanie
i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v wie, ze réznego rodzaju budowle sg przyktadem bryt
v wie, ze punkt patrzenia na bryte wptywa na to ile jej wymiaréw jest widocznych

Umiejetnosci:
Uczen:

v’ rozpoznaje graniastostupy proste, ostrostupy, walce, stozki i kule w sytuacjach
praktycznych

v’ ustala koricowy widok bryty w zalezno$ci od punktu patrzenia przez obserwatora

v rysuje schematyczne rzuty bryt

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

praca w parach

praca indywidualna
rebus

pogadanka

¢wiczenie interaktywne
animacja

gra internetowa
zadanie konstrukcyjne

© O O O 0O O o0 O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= wyszukiwarka graficzna
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¢wiczenie interaktywne pt. ,Jakie widzisz ksztatty?” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47147

gra pt. ,Point Out the View” — http://pbskids.org/cyberchase/math-games/point-out-view/
prostopadtoscian x potowa ucznidéw

sze$cian x potowa uczniéw

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

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

Przebieg zajec:

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.

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

Popros uczniow, aby w parach przygotowali rebus, ktérego hastem bedzie jedna z nazw do
tej pory poznanych bryt oraz jedna z cech tej bryty.

Wylosuj po jednej parze z kazdego rzedu do narysowania rebusu na tablicy, a pozostatych
uczniéw popros o odgadywanie haset rebusdw.

Zapros uczniow do pogadanki na temat budowli bedacych przyktadem réznych bryt.
Podczas pogadanki wyswietl na ekranie kilka znanych budowli o charakterystycznych
ksztattach korzystajgc z wyszukiwarki graficznej.

Popros uczniéw, aby nazywali bryty, ktérych przyktadem sg wyswietlane budowle.
Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Jakie widzisz ksztatty?”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47147.

Odtwérz animacje dostepng w éwiczeniu.

Wyswietl drugi ekran ¢wiczenia.

Woylosuj ucznia do wskazania w ¢wiczeniu widoku punktu.

Wylosuj uczennice do wskazania w ¢wiczeniu widoku figury ptaskiej.

Wylosuj ucznia do wskazania w ¢wiczeniu widoku bryty.

Zapro$ ucznidw do pogadanki na temat powiedzenia ,Punkt widzenia zalezy od punktu
siedzenia” w odniesieniu do bryt i wielowymiarowosci przestrzeni.

Wyswietl na ekranie gre internetowg pt. ,Point Out the View” -
http://pbskids.org/cyberchase/math-games/point-out-view/.

Powiedz uczniom, ze gra polega na kolorowaniu kwadratéw, pokazujacych jak figure
przestrzenng widzg poszczegdlne osoby na nig patrzace z réznych stron.

Kliknij Play game.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Po zamalowaniu kwadratéow poprzez klikanie popro$ ucznia o sprawdzenie poprawnosci
wykonania zadania przyciskiem OK. W razie koniecznosci zacheé ucznia do skorzystania
z podpowiedzi innych ucznidéw z tego samego rzedu.

Woylosuj kolejnych kilkoro uczniéw — na przemian ucznia i uczennice z kazdego rzedu, do
rozwigzania kolejnych przyktadéw.

Popros ucznidw o wyciggniecie prostopadtoscianéw lub szescianow, ktdre byty tematem
pracy domowe;.

Powiedz uczniom, ze bedg odgrywac role architektdw i rysowaé przyktadowe rzuty figur —
z gory, z przodu i z boku.
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22,

23.
24,

25.
26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43,
44,

45.

Podkresl, ze podczas rysowania nie bedzie istotna skala rysunku i doktadnos$¢ wymiarow
rysowanej bryty.

Zadaj uczniom narysowanie w zeszytach bryty kiedy patrzy sie na nig z gory.

Popros ucznidow o podpisanie rysunku: odpowiednio prostopadtoscian lub sze$cian — widok
z gory.

Spytaj ucznidéw jaka figure ptaska narysowali.

Zadaj uczniom narysowanie pod spodem w zeszytach widoku bryty z boku kiedy patrzy sie
na nig z przodu.

Popros uczniéw o podpisanie rysunku: odpowiednio prostopadtoscian lub szescian — widok
z przodu.

Spytaj ucznidéw jaka figure ptaska narysowali.

Popros ucznidw, zeby wymienili sie brytami szescian z prostopadtoscianem.

Zadaj uczniom narysowanie pod spodem w zeszytach widoku na kolejng bryte kiedy patrzy
sie na nig z gory.

Popros uczniéw o podpisanie rysunku: odpowiednio prostopadtoscian lub szescian — widok
z gory.

Popros uczniéw, zeby sprawdzili czy narysowali ten sam typ figury — kwadrat lub prostokat,
co kolega/kolezanka, z ktorg wymienili sie brytami.

Zadaj uczniom narysowanie pod spodem w zeszytach widoku bryty z boku kiedy patrzy sie
na nig z przodu.

Popros ucznidow o podpisanie rysunku: odpowiednio prostopadtoscian lub szescian — widok
z przodu.

Popros uczniéw, zeby sprawdzili czy narysowali ten sam typ figury — kwadrat lub prostokat,
co kolega/kolezanka, z ktérg wymienili sie brytami.

Popros uczniéw, zeby wymienili sie brytami szescian z prostopadtoscianem, ale z inng
kolezankg/kolegg niz poprzednim razem.

Zadaj uczniom narysowanie pod spodem w zeszytach widoku bryty z boku kiedy patrzy sie
na nig ustawiong pod katem.

Popros uczniow o podpisanie rysunku: odpowiednio prostopadtoscian lub szescian — widok
z boku.

Popro$ uczniéw, zeby wymienili sie brytami szescian z prostopadtoscianem,
z kolezanka/kolegg tg/tym samg/samym, co ostatnim razem.

Zadaj uczniom narysowanie pod spodem w zeszytach widoku bryty z boku kiedy patrzy sie
na nig ustawiong pod katem.

Popro$ ucznidow o podpisanie rysunku: odpowiednio prostopadtoscian lub sze$cian — widok
z boku.

Popros uczniéw o porédwnanie rysunkow tych samych bryt.

Spytaj ucznidw, ktéry rzut rysowato im sie najtrudniej i dlaczego.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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 wspédtprace.
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Praca domowa
Zadaj uczniom wyszukanie informacji na temat tego, czym jest perspektywa oraz narysowanie w zeszytach
perspektywy przyktadowej drogi wraz z drzewami po obu jej stronach.
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88. Scenariusz zajec: Osiatkowane
bryty (1 h)

Cel 0golny:
Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie matematyczne. Rozumowanie
i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

v wie, co oznacza prostopadto$é i rownolegtoscé

v wie, czemu graniastostup prosty nazywamy prostym
v zna rdzne rodzaje graniastostupdw prostych

v zna twierdzenie o sumie katéw tréjkata

v’ zna wtasnosci katow wierzchotkowych i przylegtych

Umiejetnosci:

c
[e]
N
[0
b=

AN N T Y N N U U U N N -

rozpoznaje i wskazuje elementy graniastostupa

rozpoznaje i nazywa figury: punkt, prosta, poétprosta, odcinek

rozpoznaje odcinki, proste, krawedzie i $ciany prostopadte i rownolegte
rysuje pary odcinkdw prostopadtych i réwnolegtych

wskazuje wsrdd graniastostupdw prostopadtosciany i szesciany i uzasadnia swoj wybér
rozpoznaje i nazywa trojkat réwnoramienny i prostokatny

rozpoznaje i nazywa kwadrat, prostokat, réwnolegtobok i trapez

rozpoznaje siatki graniastostupéw 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 trojkata

rozpoznaje katy wierzchotkowe i katy przylegte oraz korzysta z ich wtasnosci
oblicza miary katéw, stosujgc przy tym poznane wtasnosci katow i wielokgtow

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o C¢wiczenie interaktywne
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animacja
prezentacja graficzna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

¢wiczenie interaktywne pt. ,Graniastostupy” — http://scholaris.pl/resources/run/id/58548
¢wiczenie interaktywne pt. ,Graniastostupy — krawedzie rownolegte 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 — Sciany réwnolegte i Sciany 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 trdjkata réwnoramiennego
grafika przedstawiajgca siatke graniastostupa o podstawie trojkata prostokatnego
elektroniczny katomierz

grafika przedstawiajgca siatke graniastostupa o podstawie rdwnolegtoboku

grafika przedstawiajgca siatke graniastostupa o podstawie trapezu

modele réznych bryt

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

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

Przebieg zajec:

o w

0 0N

11

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

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Graniastostupy”  —
http://scholaris.pl/resources/run/id/58548.
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).
Wylosuj ucznia do przypomnienia, co nazywamy odcinkiem lub prostg prostopadta.
Wylosuj uczennice do przypomnienia, co nazywamy odcinkiem lub prostg réwnolegts.
Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Graniastostupy — krawedzie rownolegte
i krawedzie prostopadte, siatki” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47231.
Odtwérz animacje pt. ,Krawedzie rownolegte i prostopadte”.
Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu ,a”.
Wylosuj ucznia do rozwigzania ¢éwiczenia z podekranu ,,b”.

. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Graniastostupy — Sciany rownolegte
i Sciany prostopadte” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47230.

. Odtwérz animacje pt. ,,Sciany réwnolegte i prostopadte”.
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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.
39.
40.
41.

42.
43.
44.

e SOWNG O

Wylosuj uczennice do rozwigzania éwiczenia z podekranu ,a”.

Wylosuj ucznia do narysowania na siatce graniastostupa odcinka i prostej prostopadtej.
Woylosuj ucznia do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu ,,b”.

Wylosuj uczennice do narysowania na siatce graniastostupa odcinka i prostej réwnolegte;j.
Wyswietl na ekranie siatke graniastostupa o podstawie tréjkgta réwnoramiennego.
Wybierz uczennice do nazwania bryty.

Spytaj wylosowanego ucznia, ile wynosi miara katéw w tréjkacie réwnoramiennym.
Wyswietl na ekranie siatke graniastostupa o podstawie tréjkata prostokatnego.

Wybierz ucznia do nazwania bryty.

Wylosuj uczennice do zaznaczanie na rysunku wszystkich katéw prostych.

Spytaj wylosowanego ucznia, ile wynosi miara pozostatych dwdch katéw w tréjkacie
prostokatnym i popro$ go o uzasadnienie swojej odpowiedzi.

. Zapytaj uczniéw, ktéry — ich zdaniem — kat przy podstawie w tréjkacie prostokatnym jest

wiekszy, a ktéry mniejszy.

Policz liczbe gtoséw oddanych na dany kat i na tablicy zakresl zwyciezce czerwonym
kolorem.

Woylosuj uczennice do zmierzenia za pomocg katomierza elektronicznego katéow w trojkacie
prostokatnym i sprawdzenia poprawnosci wczesniejszych przewidywan uczniow.

Wyswietl na ekranie siatke graniastostupa o podstawie réwnolegtoboku.

Woybierz uczennice do nazwania bryty.

Wylosuj ucznia do zaznaczania na rysunku wszystkich katéw ostrych.

Wylosuj uczennice do zaznaczania na rysunku wszystkich katow rozwartych.

Wyswietl na ekranie siatke graniastostupa o podstawie trapezu.

Wybierz ucznia do nazwania bryty.

Zapros ucznia zdolnego do zaznaczenia na rysunku katéw wierzchotkowych.

Zadaj uczniowi zmierzenie za pomoca katomierza elektronicznego miary jednego z nich.
Spytaj ucznia, czy bez mierzenia moze podaé, ile wynosi miara drugiego kata
wierzchotkowego.

Popro$ 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 katow w trapezie bez ich mierzenia i popros ja
o uzasadnienie swojej odpowiedszi.

Zapros kolejnego ucznia zdolnego do zaznaczenia na rysunku katéw 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 katéw w trapezie bez ich mierzenia i popros j3
o uzasadnienie swojej odpowiedzi.

Wytdz na biurko modele réznych bryt.

Woylosuj ucznia do wskazania sze$cianu i popro$ go o uzasadnienie swojego wyboru.
Wylosuj uczennice do wskazania prostopadtoscianu i popro$ jg o uzasadnienie swojego
wyboru.
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45. Na zakoniczenie zajeé 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.

46. Podziekuj uczniom za wspotprace.
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89. Scenariusz zajec: Brytowate
powierzchnie (1 h)

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

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v' zna wzor na obliczanie pola powierzchni prostopadtoscianu przy danych dtugosciach
krawedzi

Umiejetnosci:
Uczen:

v oblicza pole powierzchni prostopadtoscianu przy danych dtugosciach krawedzi

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

praca w parach

praca indywidualna
rebus

¢wiczenie interaktywne

0 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 buzkg usmiechnietg i smutna x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

© Now

10.

11

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24.

25.

. Zapoznaj ucznidw 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 omdwienia rozwigzania zadania.

Wyswietl drugi ekran ¢wiczenia.

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem drugiego zadania
i rozwigzanie go w zeszytach.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Wyswietl ¢éwiczenie interaktywne pt. ,lle kosztuje pomalowanie pokoju?”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47273.

. Odtworz dostepny w éwiczeniu filmik pt. ,lle za pomalowanie?”.
12.
13.
14.
15.

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.

Popro$ drugiego ucznia z pary o policzenie na tablicy za pomocg pisemnego mnozenia
kosztéw pomalowania tego pokoju i wpisanie kwoty jako rozwigzania zadania.

Pozostatych ucznidw popros o sprawdzanie poprawnosci obliczed w trakcie ich
wykonywania.

Woylosuj pare do udzielenia odpowiedzi na pytanie o powierzchnie kuchni i zapisanie jej na
tablicy.

Popro$ drugiego ucznia z pary o policzenie na tablicy za pomocg pisemnego mnozenia
kosztéw pomalowania kuchni i wpisanie kwoty jako rozwigzania zadania.

Pozostatych ucznidéw popros o sprawdzanie poprawnosci obliczed w trakcie ich
wykonywania.

Woylosuj pare do udzielenia odpowiedzi na pytanie o powierzchnie fazienki i zapisanie jej na
tablicy.

Popro$ drugiego ucznia z pary o policzenie na tablicy za pomocg pisemnego mnozenia
kosztéw pomalowania tazienki i wpisanie kwoty jako rozwigzania zadania.

Pozostatych ucznidw popros o sprawdzanie poprawnosci obliczed w trakcie ich
wykonywania.

Wylosuj pare do udzielenia odpowiedzi na pytanie o powierzchnie toalety i zapisanie jej na
tablicy.

Popros drugiego ucznia z pary o policzenie na tablicy za pomocg pisemnego mnozenia
kosztéw 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.

49.

Pozostatych uczniéw popros o sprawdzanie poprawnosci obliczedn w trakcie ich
wykonywania.

Na koniec sprawdzcie poprawnos¢ wykonania wszystkich zadan ¢wiczenia 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 zagdanego 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.

.Jedli zadanie nie zostato prawidtowo rozwigzane przez pierwszego ucznia, popro$

o wpisanie wyniku w ¢wiczeniu przez ucznia, ktéry jako drugi rozwigzat zadanie.

Wyswietl ekran ,,d” éwiczenia.

Zadaj uczniom policzenie ostatniego juz 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, ktéry jako drugi rozwigzat zadanie.

W ramach podziekowania za aktywne uczestnictwo w zajeciach — w ,remontach” — wrecz
kazdemu uczniowi maty pedzelek.

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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90. Scenariusz zajec: Praktyczne
powierzchnie bryt (1 h)

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

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v' zna wzo6r na obliczanie pola powierzchni prostopadtoscianu przy danych dtugosciach
krawedzi

Umiejetnosci:
Uczen:
v oblicza pole powierzchni prostopadtoscianu przy danych dtugosciach krawedzi

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

praca w parach

praca indywidualna
rebus

¢wiczenie interaktywne

0 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 uczniow

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Zadaj uczniom przygotowanie w zeszytach rebusu, ktérego hastem niech bedzie dowolna
bryta.
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Popros ucznidw, zeby w fawkach wymienili sie rebusami i sprébowali odgadngc¢ hasto
rebusu kolegi lub kolezanki.

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad obliczeniem powierzchni sali lekcyjne;j.
Wylosuj pare do omdéwienia rozwigzania zadania.

Rozwigzcie wspdlnie zadanie na tablicy.

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad obliczeniem powierzchni sali gimnastyczne;j.
Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Rozwigzcie wspdlnie zadanie na tablicy.

. Wyswietl ¢wiczenie interaktywne pt. ,lle kosztuje pomalowanie pokoju?”

http://scholaris.pl/resources/run/id/47273.

Odtworz 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.
Woylosuj 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
kosztow pomalowania tego pokoju i wpisanie kwoty jako rozwigzania zadania.

Pozostatych uczniéw popros o sprawdzanie poprawnosci obliczedn 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
kosztéw pomalowania kuchni 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 fazienki i zapisanie jej na
tablicy.

Popros drugiego ucznia z pary o policzenie na tablicy za pomocg pisemnego mnozenia
kosztéw pomalowania tazienki i wpisanie kwoty jako rozwigzania zadania.

Pozostatych ucznidow popros o sprawdzanie poprawnosci obliczen w trakcie ich
wykonywania.

Wylosuj pare do udzielenia odpowiedzi na pytanie o powierzchnie toalety i zapisanie jej na
tablicy.

Popro$ drugiego ucznia z pary o policzenie na tablicy za pomocg pisemnego mnozenia
kosztéw pomalowania toalety i wpisanie kwoty jako rozwigzania zadania.

Pozostatych ucznidw popros o sprawdzanie poprawnosci obliczed w trakcie ich
wykonywania.

Na koniec sprawdzcie poprawnos¢ wykonania wszystkich zadan ¢wiczenia interaktywnego
przy pomocy narzedzia dostepnego w ¢wiczeniu w prawym dolnym rogu ekranu.

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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91. Scenariusz zajeC: Objetosc
vel pojemnos¢ (1 h)

Cel ogollny:
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$¢ prostopadtoscianu przy danych dtugosciach krawedzi
v stosuje jednostki objetosci i pojemnosci: litr, mililitr, dm?, m?, cm?, mm?

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

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 dotyczgcy zamiany jednostek objetosci wiekszych na mniejsze

= wydruk schematu dotyczacego zamiany jednostek objetosci wiekszych na mniejsze
x potowa liczby ucznidw

= pusty schemat dotyczacy zamiany jednostek objetosci mniejszych na wieksze
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wydruk schematu dotyczacego 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” (Swiattfa)

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

Przebieg zajec:

w

© NowWw

10.
11.

12

13.
14.
15.
16.

17.

. Zapoznaj ucznidw 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 éwiczeniu.

Zachec¢ 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.

Zache¢ ucznidéw do zastanowienia sie w parach nad rozwigzaniem zadania z drugiego
podekranu éwiczenia.

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¢ ucznidw 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 uczniéw z pary wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek objetosci
wiekszych na mniejsze.

Rozdaj drugiej potowie ucznidw z pary wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek
objetosci mniejszych na wieksze.
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18. Wyswietl na ekranie schematy dotyczace zamiany jednostek objetosci — wiekszych na
mniejsze i mniejszych na wieksze.
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Zadaj potowie uczniow wypetnienie schematu wedtug hierarchii — ile mniejszych jednostek
objetosci miesci sie w wiekszych.
Zadaj drugiej potowie ucznidow wypetnienie schematu wedtug hierarchii — ile wiekszych

jednostek objetosci miesci sie w mniejszych.

Zapro$ uczniéw 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 ucznidw o porédwnanie schematéw w parach.

Wylosuj na przemian uczennice i ucznia do uzupetnienia schematéw na tablicy i omdéwienia
zaleznosci miedzy jednostkami objetosci.

Zapro$ ucznibw do pogadanki na temat jednostek objetosci stosowanych przez
producentéw napojow.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Objetos¢ prostopadtoscianu” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47799.

Odtworz nagranie z ekranu ,,b”, dotyczgce objetosci prostopadtoscianu, a nastepnie metra
szesciennego.

Zadaj uczniom policzenie objetosci prostopadtoscianu bedgcego domem — pierwszy ekran
¢wiczenia.

Uczniowi, ktéry jako pierwszy rozwigze zadanie, pozwdl wpisa¢ 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 wpisa¢ 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 prostopadfoscianu bedgcego skrzynkg — trzeci ekran
¢wiczenia.

Uczniowi, ktory jako pierwszy rozwigze zadanie, pozwdl wpisaé 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$ uczniow, 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 wspédtprace.
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92. Scenariusz zajecC: Praktyczna
objetosc (1 h)

Cel ogollny:
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$¢ prostopadtoscianu przy danych dtugosciach krawedzi
v stosuje jednostki objetosci i pojemnosci: litr, mililitr, dm?, m?, cm?, mm?

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

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 dotyczgcy zamiany jednostek objetosci wiekszych na mniejsze

= wydruk schematu dotyczacego zamiany jednostek objetosci wiekszych na mniejsze
x potowa liczby ucznidw

= pusty schemat dotyczgcy zamiany jednostek objetosci mniejszych na wieksze
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wydruk schematu dotyczacego 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 uczniéw

Przebieg zajec:

XN REWN

10.

11.
12,
13.
14.

15.
16.
17.
18.

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

25.

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

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad obliczeniem objetosci sali lekcyjne;.

Wylosuj pare do omdéwienia rozwigzania zadania.

Rozwigzcie wspdlnie zadanie na tablicy.

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad obliczeniem objetosci sali gimnastycznej.
Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Rozwigzcie wspdlnie zadanie na tablicy.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pojecie objetosci” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47798.

Odtwodrz animacje dostepng w ¢wiczeniu.

Zachec¢ ucznidéw do zastanowienia sie w parach nad rozwigzaniem zadania z pierwszego
podekranu ¢wiczenia.

Zapros chetng pare do wpisania rozwigzania w pierwszym zadaniu.

Spytaj pozostatych ucznidw, jaki jest wynik ich obliczen.

Sprawdzcie poprawnos$¢ wyliczen narzedziem dostepnym w ¢wiczeniu.

Zacheé ucznidw do zastanowienia sie w parach nad rozwigzaniem zadania z drugiego
podekranu éwiczenia.

Zapros chetng pare do wpisania rozwigzania w drugim zadaniu.

Spytaj pozostatych ucznidw, jaki jest wynik ich obliczen.

SprawdZcie poprawnos¢ wyliczen narzedziem dostepnym w éwiczeniu.

Zacheé ucznidw 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.

Zapro$ uczniow do pogadanki na temat jednostek objetosci stosowanych przez
producentdéw napojow w butelkach i kartonach.

Wyswietl na ekranie c¢wiczenie interaktywne pt. ,Objetos¢ prostopadfoscianu” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47799.

Odtwérz nagranie z ekranu ,,b”, dotyczgce objetosci prostopadtoscianu, a nastepnie metra
szesciennego.

Zadaj uczniom policzenie objetosci prostopadtoscianu bedgcego domem — pierwszy ekran
¢wiczenia.
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Uczniowi, ktéry jako pierwszy rozwigze zadanie, pozwdl wpisa¢ rozwigzanie na tablicy
i sprawdzi¢ jego poprawnosc.

Jesli zadanie zostato btednie rozwigzane, uczend 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 wpisa¢ 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 poprawnosé.

Jesli zadanie zostato btednie rozwigzane, uczen przechodzi na koniec sali i nie bierze
udziatu w kolejnych etapach éwiczenia.

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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93. Scenariusz zajec: Trening czyni
mistrza - Geometria 3D (1 h)

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

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:
Uczen:
v ¢wiczy umiejetnosci z dziatu pt. ,Geometria 2D”

Metody i techniki pracy:

praca z catfg klasg

praca indywidualna

gra dydaktyczna
¢wiczenie interaktywne

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= pracownia komputerowa

= uczniowskie fiszki z dziatu ,,Geometria 3D”

= papierowa korona

= test powtdrzeniowy — http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 4, Powtdrzenie, Poziom Alfa
i Omega)

= ¢wiczenia interaktywne z dziatu ,,Geometria” — http://matzoo.pl/klasa5

= krakersy w ksztatcie figur geometrycznych

= pierniki w roznych ksztattach x 5

Przebieg zajec:

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

2. Powiedz uczniom, ze wezmg udziat w zabawie pt. ,Zgaduj zgadula”. Ich zadaniem bedzie
odgadngé¢ co miat na mysli uczen czytajacy jedng z przygotowanych przez siebie fiszek
dotyczacych geometrii 3D.

3. Wyswietl na tablicy liste uczniow.
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Popros$ ucznidw, zeby roztozyli na tawce do géry nogami swoje fiszki.

Poinformuj uczniéw, ze bedziesz losowat po jednej fiszce kazdego ucznia i ten kto
najszybciej zgadnie hasto, ktérego dotyczy ta fiszka zdobywa punkt.

Wylosuj fiszke pierwszego ucznia i odczytaj j3.

Zapisz na tablicy punkt pierwszemu uczniowi, ktéry odgadnie co autor fiszki miat na mysli.
Powtdrz procedure dla wszystkich uczniéw w klasie.

Ogtos zwyciezce zabawy i zatéz mu korone na gtowie, ktdrg bedzie nosit do konca lekgji.

W ramach rozgrzewki popro$ ucznidow o wyswietlenie strony http://matematyka5.klett.pl/
i wybranie Powtérzenia z Dziatu 4 na Poziomie Alfa.

Zachec ucznidéw do rozgrzewki.

Popro$ ucznibw o wysSwietlenie strony http://matematyka5.klett.pl/ iwybranie
Powtdrzenia z Dziatu 4 na Poziomie Omega.

Zachec uczniéw do rozwigzania zadan powtdrzeniowych.

Na dobry poczatek poczestuj ucznidw krakersami w ksztatcie figur geometrycznych.

Popro$ ucznidow o wyswietlenie strony z éwiczeniami interaktywnymi z dziatu ,Geometria”
— http://matzoo.pl/klasa5.

Zachec uczniéw do zmierzenia sie z pierwszym ¢wiczeniem pt. ,,Powierzchnia szescianu”.
Daj uczniom 5 minut na poéwiczenie obliczania powierzchni szescianu.

Po 5 minutach spytaj kto z uczniéw uzyskat najwiecej punktéw — réznica liczby poprawnych
i btednych odpowiedzi.

Pogratuluj zwyciezcy i w nagrode wrecz mu piernik w wybranym przez niego ksztatcie.
Zache¢ wucznidw do zmierzenia sie z drugim ¢wiczeniem pt. ,Powierzchnia
prostopadtoscianu”.

Daj uczniom 5 minut na poéwiczenie obliczania powierzchni prostopadtoscianu.

Po 5 minutach spytaj kto z ucznidw uzyskat najwiecej punktéw.

Pogratuluj zwyciezcy i w nagrode wrecz mu piernik w wybranym przez niego ksztatcie.
Zacheé ucznidow do zmierzenia sie z trzecim ¢wiczeniem pt. ,,Objetosé szescianu”.

Daj uczniom 5 minut na poéwiczenie obliczania objetosci szescianu.

Po 5 minutach spytaj kto z uczniéw uzyskat najwiecej punktéw.

Pogratuluj zwyciezcy i w nagrode wrecz mu piernik w wybranym przez niego ksztatcie.
Zacheé¢ ucznibw do zmierzenia sie z czwartym ¢wiczeniem pt. ,Objetosc
prostopadtoscianu”.

Daj uczniom 5 minut na poéwiczenie obliczania objetosci prostopadtoscianu.

Po 5 minutach spytaj kto z ucznidw uzyskat najwiecej punktéw.

Pogratuluj zwyciezcy i w nagrode wrecz mu piernik w wybranym przez niego ksztatcie.
Podziekuj uczniom za wspétprace.

Zapowiedz krzyzéwke z teorii oraz sprawdzian dotyczgcy geometrii 3D.
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94. Scenariusz zajec: Oto chwila prawdy
- Geometria 3D (1 h)

Cel ogoélny:
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 uczniéw

Przebieg zajec:

1. Przeprowadz test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci ucznidw z dziatu pt. ,,Geometria 3D”.
2. Podziekuj uczniom za rozwigzanie testu.
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95. Scenariusz zajec: Cata prawda
o geometrii 3D (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna
o praca z catg klasg
o C¢wiczenie interaktywne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= poprawkowy test sprawdzajacy pt. ,,G3D — Geometria 3D cd” x liczba uczniéw
= zestaw interaktywny

= test sprawdzajacy pt. ,G3D — Geometria 3D”

= cukierki w ksztatcie walca

Przebieg zajec:

1. Uczniom poprawiajgcym ocene otrzymang za test sprawdzajgcy wiedze iumiejetnosci

z dziatu pt. ,,Geometria 3D” rozdaj do rozwigzania poprawkowy test pt. ,G3D — Geometria

3D cd”.

Wyswietl na ekranie pusty test sprawdzajacy pt. ,,G3D — Geometria 3D”.

Omédw wspdlnie z uczniami prawidtowe rozwigzania zadan.

Zapros chetnych uczniéw do rozwigzania zadan na tablicy.

Popros ucznidw o przepisanie rozwigzanych zadan do zeszytow.

Uczniom, ktérzy rozwigzywali test poprawkowy podziekuj za jego rozwigzanie,

a pozostatym uczniom podziekuj za wspodtprace podczas lekgji.

7. Wszystkich uczniom w ramach podziekowania za wysitek wtozony podczas lekcji przy
wyjsciu z klasy poczestuj cukierkami w ksztatcie walca ©

ounRwN
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Dziat 6. Utamki zwykte
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96. Scenariusz zajec: Utamkowe
kawatki (1 h)

Cel 0golny:

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 szczegolowe:

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 cze$é catosci

dopasowuje utamek do czesci figury geometrycznej

dokonuje podziatu catosci na czesci
szacuje wyniki dziatan

AN

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 tatwy” —
http://www.matzoo.pl/klasa4/ulamek-z-danej-liczby-poziom-latwy 21 118

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Utamek z danej liczby — poziom $redni” —
http://www.matzoo.pl/klasa4/ulamek-z-danej-liczby-poziom-sredni 21 119
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¢wiczenie interaktywne pt. ,,Utamek z danej liczby — poziom trudny” —
http://www.matzoo.pl/klasa4d/ulamek-z-danej-liczby-poziom-trudny 21 120

¢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” (Swiattfa)

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

Przebieg zajec:

10.
11.
12.

13.
14.

15.
16.
. Celem sprawdzenia poprawnosci wykonania zadania popros$ ucznia o klikniecie Finished.
18.
19.

17

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

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Utamek z danej liczby — poziom fatwy” —
http://www.matzoo.pl/klasa4/ulamek-z-danej-liczby-poziom-latwy 21 118.

Wylosuj uczennice do rozwigzania pieciu przyktadéw.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Utamek z danej liczby — poziom sredni” —
http://www.matzoo.pl/klasa4/ulamek-z-danej-liczby-poziom-sredni 21 119.

Wylosuj ucznia do rozwigzania pieciu przyktaddéw.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Utamek z danej liczby — poziom trudny” —
http://www.matzoo.pl/klasa4/ulamek-z-danej-liczby-poziom-trudny 21 120.

Wylosuj uczennice do rozwigzania pieciu przyktadéw.

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. Klikajac
cyfry licznika i mianownika, ustala sie utamek, a przyciskiem Check sprawdza sie jego
poprawnosé.

Wylosuj dziesiecioro uczniéw do rozwigzania na przemian kolejnych dziesieciu przyktaddw.
Kliknij New Fraction.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Fraction Flags” -
http://resources.oswego.org/games/fractionflags/fractionflags.html.

Kliknij strzatke do gory, zeby ustawi¢ opcje ,Design a flag using a half and two
one-quarters”.

Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — na pomalowaniu konkretnej czesci flagi
konkretnym kolorem.

Woylosuj ucznia do pomalowania pierwszej flagi.

Kliknij Begin.

Wylosuj uczennice do pomalowania drugiej flagi.
Kliknij Again.
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20. Celem sprawdzenia poprawnosci wykonania zadania popro$ uczennice o klikniecie
Finished.

21. Wyswietl na ekranie gre pt. »Shape Shoot” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/EstimateFractionsShapesShoot.
htm.

22, Kliknij Start.

23. Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na szacowaniu utamka okreslajgcego zamalowang
czesc figury.

24. Zapros do gry ucznia zdolnego.

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

26. Podziekuj uczniom za wspotprace.
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97. Scenariusz zajec: Skrocone,

rozszerzone i rownowazne
utamki (1 h)

Cel ogollny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystaé 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
v

v
v
v

wie, ze kreska utamkowa oznacza dzielenie

wie, ze wynik kazdego dzielenia mozna zapisa¢ w postaci utamka, a kazdy utamek mozna
zapisa¢ za pomocg dzielenia

wie, czym sg utamki rownowazne

wie, na czym polega rozszerzanie utamka zwyktego

wie, na czym polega skracanie utamka zwyktego

Umiejetnosci:

przedstawia utamek jako iloraz liczb naturalnych, a iloraz liczb naturalnych jako utamek
dopasowuje utamek do czesci figury geometrycznej

dokonuje podziatu catosci na czesci

rozpoznaje utamki rownowazne zapisane w postaci liczbowej i jako cze$é danej catosci
skraca i rozszerza utamki zwykte

Metody i techniki pracy:

©)
©)

praca z catg klasg
¢wiczenie interaktywne
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ki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

¢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:

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

2. Odtwoérz na  ekranie  ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Ratio Game” -
http://www.softschools.com/math/ratios/ratio_game/.

3. Woylosuj piecioro uczniéw do rozwigzania ¢wiczenia.

4. Kliknij Start.

5. Po wpisaniu przez ucznia liczb z klawiatury okresdlajgcych wzajemny stosunek
matematyczny przedmiotdw popros ucznia o sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania
przyciskiem Check.

6. Wyswietl na ekranie <¢wiczenie interaktywne pt. ,Fraction Equivalents 2”
http://www.teacherled.com/iresources/fractionsapps/fractionequiv2/fractionequiv2.html.

7. Powiedz uczniom, ze ¢wiczenie polega na pokazaniu tej czesci figury, ktdora opisana jest
utamkiem zwyktym. Podpowiedz, ze w éwiczeniu przydaje sie umiejetnosé rozpoznawania
i okre$lania utamkdéw rownowaznych.

8. Wylosuj uczennice, zeby przypomniata, czym jest utamek réwnowazny.

9. Wylosuj ucznia do rozwigzania pierwszego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania —
z odwotaniem sie do utamka réwnowaznego temu wyswietlanemu na ekranie.

10. Kliknij New Fraction.

11. Wylosuj ucznia do rozwigzania drugiego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania -
z odwotaniem sie do utamka réwnowaznego temu wyswietlanemu na ekranie.

12. Kliknij New Fraction.

13. Wylosuj ucznia do rozwigzania trzeciego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania -
z odwotaniem sie do utamka réwnowaznego temu wyswietlanemu na ekranie.

14. Kliknij New Fraction.

15. Wylosuj ucznia do rozwigzania czwartego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania —
z odwotaniem sie do utamka réwnowaznego temu wyswietlanemu na ekranie.

16. Kliknij New Fraction.

17. Wylosuj ucznia do rozwigzania pigtego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania -
z odwotaniem sie do utamka réwnowaznego temu wyswietlanemu na ekranie.

18. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Fraction Equivalents 3”7 -

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 ¢éwiczeniu przydaje sie umiejetnos¢ skracania
i rozszerzania utamkoéw.

Wylosuj ucznia, zeby przypomniat na czym polega skracanie utamkdéw zwyktych.

Wylosuj ucznia, zeby przypomniat na czym polega rozszerzanie utamkoéw 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 przyktadu 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¢ popro$ 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 wspédtprace.
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98. Scenariusz zajec: Utamki wtasciwe
i niewtasciwe (1 h)

Cel 0golny:

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 szczegolowe:

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:

odrdznia liczbe mieszang od utamka niewtasciwego
dopasowuje utamek do czesci figury geometrycznej
rozpoznaje utamki nieskracalne

skraca utamki zwykte
przedstawia utamki niewtasciwe w postaci liczby mieszanej i odwrotnie

AN NI NI N

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
O grainternetowa
o C¢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 utamkdéw 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” (Swiattfa)

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

Przebieg zajec:

ol i

®NOoWw

10.

11.
12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.
19.
20.

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

Wylosuj ucznia do przypomnienia, co nazywamy liczbg mieszana.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest utamek niewtasciwy.

Odtwodrz 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 sprawdzié¢ poprawnos¢ 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 taczeniu w pary utamkow zwyktych,
przedstawionych w  rdinych postaciach, z odpowiadajgcymi im cze$ciami
zamalowanych két.

Wylosuj 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 skrdci¢ i zapisaé 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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Do rozgrywek na trzecim poziomie zapros 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 zapros kazdg pare do
rozwigzania czterech przyktadéw.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Zamiana utamkéw 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 kazda 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 kolejnos$¢ 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 zapros$ kazda pare do
rozwigzania czterech przyktadéw.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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 wspédtprace.
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99. Scenariusz zajec: Utamkowy
Schubitrix (1 h)

Cel 0golny:

Uczen prowadzi proste rozumowanie skfadajgce sie z niewielkiej liczby krokoéw,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggnac¢ wnioski z kilku informac;ji 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 szczegolowe:

Wiadomosci:

Uczen:

wie, czym jest liczba mieszana

wie, czym sg utamki niewtasciwe

wie, czym sg utamki wtasciwe

zna schemat zamiany liczby mieszanej na utamek niewtfasciwy i odwrotnie

AN

Umiejetnosci:
Uczen:

v' odrdznia liczbe mieszang od utamka niewtasciwego
v’ przedstawia utamki niewtasciwe w postaci liczby mieszanej i odwrotnie

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg

o praca w grupach

o pracaindywidualna
o gradydaktyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= puste kartoniki wyciete z kolorowego opakowania x 4 x liczba uczniow + liczba grup
= kolorowy flamaster x liczba uczniéw

= kartka A4 x liczba grup
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= czekoladowe pierniczki w ksztatcie tréjkata x liczba grup
= buzkomat — okragta ,,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)
= komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutna x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

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

2. Rozdaj uczniom po 4 kartoniki w ksztatcie tréjkata (wyciete z kolorowego opakowania,

ktore jedng strone ma na tyle jasna, ze mozna po niej pisac) i kolorowe flamastry.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie przygotowanie kart do gry pt. ,Schubitrix”.

4. Woyjasnij uczniom w jaki sposéb majg przygotowaé karty do gry — na boku kazdego trdjkata
nalezy napisa¢ badz utamek zwykty wtasciwy, niewtasciwy i liczbe mieszang. Zwré¢ uwage
uczniéw, ze dziatanie i jego wynik nie muszg znajdowaé sie na bokach tego samego
tréjkata, ale zaréwno utamek, jak i jego zamiana muszg wystgpi¢ doktadnie raz posrod
wszystkich kartonikéw, ktédrymi dysponujg uczniowie.

5. Zache¢ ucznidw do przygotowania kart do gry.

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

7. Popros uczniéw, zeby usiedli przy wspodlnej, wybranej fawce i zabrali ze sobg swoje karty

do gry.

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

9. Powiedz uczniom, zeby karty do gry potozyli niezapisang strong do gory i je wymieszali.

10. Wyjasnij, na czym polega gra ,Schubitrix” — jest to ukfadanka na zasadach domina, ale
w ksztafcie tréjkatéw. Uktadajgc karty obok siebie, nalezy dopasowac do trzech bokdw
odpowiedni element — z pasujgcym dziataniem lub jego wynikiem. W ten sposéb powstang
w grze rézne ciekawe figury.

11. Zapros ucznidw do rozgrywek i zapisywania ich wynikdw na kartkach A4.

12. Na koniec lekcji popros ucznidw o podsumowanie wynikdw gry.

13. Pogratuluj zwyciezcom i w nagrode wrecz im po czekoladowym pierniczku w ksztatcie
tréjkata.

14. Podziekuj uczniom za wspétprace.

15. 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.

w

o

b

Praca domowa
Zachec uczniéw do stworzenia wtasnej gry ,,Schubitrix” z kartami zawierajgcymi utamki zwykte.
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100. Scenariusz zajec: PorOwnywanie
utamkow zwyktych (1 h)

Cel 0golny:

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 szczegolowe:

Wiadomosci:

Uczen:

wie, ze utamki zwykte mozna zaznaczaé na osi liczbowej

wie, na czym polega skracanie i rozszerzanie utamka zwyktego

zna zasady poréwnywania utamkéw o jednakowych licznikach
zna zasady poréwnywania utamkéw o jednakowych mianownikach

AN

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

DN NI NI NN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg 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 uczniéow

Przebieg zajec:

18.
19.
20.

21.

22,
23.
24,

25.
26.
27.

. Zapoznaj uczniow 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, ktéra
musi umiec¢ nie tylko skakaé¢, ale rowniez otwiera¢ sobie droge, jakg musi pokonag,
rozwigzujgc rézne zagadki liczbowe 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.

. 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 szostym poziomie chetnego ucznia z trzeciego rzedu.

. Wyswietl na ekranie gre pt. »,Battleship Numberline” -

http://www.brainpop.com/games/battleshipnumberline/.

Kliknij Play.

Wybierz plansze Fractions.

Powiedz uczniom, ze gra jest odmiang popularnej gry w statki, ale zeby dobrze w nie
wycelowad, nalezy oszacowac ich potozenie na utamkowej osi liczbowej.

Woylosuj ucznia do rozgrywki na pierwszym poziomie — szacowania potozenia utamka na osi
liczbowej.

Wylosuj uczennice do rozgrywki na drugim poziomie.

Wylosuj ucznia do rozgrywki na trzecim poziomie.

Wylosuj uczennice do rozgrywki na czwartym poziomie — opisywania potozenia statku na
osi liczbowej za pomoca utamka zwyktego.

Wylosuj ucznia do rozgrywki na pigtym poziomi.

Wylosuj 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 utamkow.

Chetnego ucznia zapros do gry — trzykrotnego strzatu na bramke.

Aby ustali¢ znak pordwnania, nalezy przytrzymac i nakierowa¢ w odpowiednig strone
strzatke okreslajacg kierunek strzatu na bramke.

Nastepnie zapros do gry chetng uczennice.

Podziekuj uczniom za wspodtprace.

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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101. Scenariusz zajec: Uwspolniony
mianownik (1 h)

Cel 0golny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystaé 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 szczegolowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v zna schemat sprowadzania utamkéw zwyktych do wspdlnego mianownika
v zna zasade poréwnywania utamkéw zwyktych o réznych mianownikach

Umiejetnosci:
Uczen:
v sprowadza utamki zwykte do wspdlnego mianownika

v' poréwnuje utamki zwykte
v' pordwnuje réznicowo utamki zwykte

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

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

= gra pt.,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

17.
18.

19.
20.

21.

22

. Zapoznaj ucznidw 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 utamkoéow
i ich poréwnanie.

Wylosuj pare do podpisania utamkéw na tablicy — w wierszu pod parami utamkéw
sprowadzonych do wspdlnego mianownika.

Wylosuj pare do zaznaczenia w parze wiekszych utamkoéw .

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 poréwnane utamki na kartach widocznych u gory
zadania od prawej strony.

Zadaj uczniom sprowadzenie pozostatych z pary utamkdéw 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 poréwnane utamki na kartach widocznych u géry

zadania od lewej strony.

Zadaj uczniom sprowadzenie utamka bez pary do wspdlnego mianownika z pozostatymi
utamkami i poréwnanie go z nimi.

Wylosuj pare do ostatecznego rozwigzania zadania i wypisania utamkéw od najmniejszego
do najwiekszego.

. Zadaj uczniom policzenie, o ile kazdy nastepny utamek jest wiekszy od poprzedniego.
15.
16.

Wylosuj 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.

Wyijasnij 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.

Wyijasnij 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 poréwnywac utamki.

Kliknij Open.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Kliknij Play.

Po wybraniu znaku poréwnania nalezy go umiesci¢ miedzy potrawami na stole i sprawdzié¢
poprawnos$¢ wykonania zadania przyciskiem Order.

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

Podziekuj uczniom za wspoétprace.
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102. Scenariusz zajec: Uwspolniony
mianownik cd. (1 h)

Cel 0golny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystaé 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 szczegolowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v' zna schemat sprowadzania utamkéw zwyktych do wspdélnego mianownika
v zna zasade poréwnywania utamkéw zwyktych o réznych mianownikach

Umiejetnosci:
Uczen:
v sprowadza utamki zwykte do wspdlnego mianownika

v' poréwnuje utamki zwykte
v' pordwnuje réznicowo utamki zwykte

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

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

= gra pt.,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

17.
18.

19.
20.

21.

22

. Zapoznaj ucznidw 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 utamkoéow
i ich poréwnanie.

Wylosuj pare do podpisania utamkéw na tablicy — w wierszu pod parami utamkéw
sprowadzonych do wspdlnego mianownika.

Wylosuj pare do zaznaczenia w parze wiekszych utamkoéw .

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 poréwnane utamki na kartach widocznych u gory
zadania od prawej strony.

Zadaj uczniom sprowadzenie pozostatych z pary utamkdéw 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 poréwnane utamki na kartach widocznych u géry

zadania od lewej strony.

Zadaj uczniom sprowadzenie utamka bez pary do wspdlnego mianownika z pozostatymi
utamkami i poréwnanie go z nimi.

Wylosuj pare do ostatecznego rozwigzania zadania i wypisania utamkéw od najmniejszego
do najwiekszego.

. Zadaj uczniom policzenie, o ile kazdy nastepny utamek jest wiekszy od poprzedniego.
15.
16.

Wylosuj 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.

Wyijasnij 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.

Wyijasnij 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 poréwnywac utamki.

Kliknij Open.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Kliknij Play.

Po wybraniu znaku poréwnania nalezy go umiesci¢ miedzy potrawami na stole i sprawdzié¢
poprawnos$¢ wykonania zadania przyciskiem Order.

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

Podziekuj uczniom za wspoétprace.
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103. Scenariusz zajec: Utamkowa
suma i roznica (1 h)

Cel 0golny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystaé 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 szczegolowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v zna zasady dodawania i odejmowania utamkéw 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 praca z 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” (Swiattfa)

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

Przebieg zajec:

w

17.

18

. Zapoznaj uczniow 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 goérnym rogu wpisz, jaki
utamek lub liczba mieszana opisuje zamalowang cze$¢ figury, nastepnie potwierdz
wprowadzony utamek przyciskiem OK i powtérz 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.

Woylosuj ucznia z trzeciego rzedu do policzenia kolejnego przykfadu.

. Kliknij New Example.

. Wylosuj uczennice z pierwszego rzedu do policzenia kolejnego przykfadu.

. Kliknij New Example.

. Wylosuj uczennice z drugiego rzedu do policzenia kolejnego przyktadu.

. 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 réznych mianownikach
i sprowadzac je do postaci nieskracalnej.

. Wylosuj ucznia do gry.
19.

Wybierz modut Relaxed Mode — Slow Fruit.
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20.

21.
22.
23.
24.

25.

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 odejmowac¢ od siebie dwa utamki o rdznych
mianownikach i sprowadzad je do postaci nieskracalne;j.

26. Wylosuj ucznia do gry.
27. Wybierz modut Relaxed Mode — Slow Fruit.
28. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Pizza Game” -

29

30.
31.
32.

33.

http://www.softschools.com/math/fractions/games/ (Level 2).

. Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — nalezy podzieli¢ pizze na talerzach i okresli¢é, o ile

wiecej lub mniej znajduje sie jej na drugim talerzu.

Wylosuj ucznia (do pierwszej czeséci zadania) i uczennice (do drugiej czesci zadania) do gry.
Popros ucznidw o zatwierdzenie podziatu pizzy przyciskiem Submit.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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 wspédtprace.
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104. Scenariusz zajec: Utamkowy
iloczyniiloraz (1 h)

Cel 0golny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystaé 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 szczegolowe:

WiadomosSci:
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 praca z 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

= grapt. ,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 $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

W NGO A

14.

15

16.

17

18.

19.

20.
21.
22,
23.
24,

25.
26.

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

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Multiplying Fractions” -
http://www.mathplayground.com/fractions _mult.html.

Powiedz uczniom, ze zadaniem gracza jest pomnozenie utamkéw zwyktych i wpisanie
wyniku w postaci utamka nieskracalnego.

Wylosuj ucznia do rozwigzania pieciu przyktaddéw.

Kliknij Start.

Aby sprawdzi¢ poprawnos¢ wykonania zadania, nalezy klikng¢ Check.

Wylosuj uczennice do rozwigzania kolejnych pieciu przyktadow.

Popros$ uczennice, by sprawdzita poprawnos$é 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.
11.
12.
13.

Zapros do gry przedstawicieli rzedéw.

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 nazwg 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.

. 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 ©.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Catapult” — http://www.math4childrenplus.com/dividing-
fractions-catapult-game/.

Kliknij Next.

Wybierz 2 zespoty i potwierdZ dwukrotnie przyciskiem Next.

Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na dzieleniu utamkdéw zwyktych.

Zapros do gry przedstawicieli rzedéw.

Gre rozpoczyna dwoje graczy — przedstawicieli pierwszego i drugiego rzedu — ktérzy na
zmiane dzielg utamki i potwierdzajg udzielenie odpowiedzi przyciskiem Next.

Nastepng rozgrywke prowadzi przedstawiciel rzedu, ktory wygrat, oraz rzedu trzeciego.
Ostatnig rozgrywke prowadzi przedstawiciel rzedu, ktéry przegrat pierwszg partie, oraz
rzedu trzeciego.
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27.
28.

29.

30.

31.
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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 $wiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.
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105. Scenariusz zajec¢: Kwadrat
i szeScian utamkow zwyktych (1 h)

Cel ogollny:

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
(e]
N
o
=]

ANENENENRNENENS-

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 niewfasciwy i odwrotnie

zna schemat wyliczania kwadratu i sze$cianu utamkoéw zwyktych oraz liczb mieszanych

Umiejetnosci:

Uczen:

podaje przyktady utamkéw réwnowaznych
rozszerza i skraca utamki zwykte

okresla cze$é catosci

przedstawia liczby mieszane w postaci utamkéw niewtasciwych
oblicza kwadraty i szesciany utamkéw zwyktych oraz liczb mieszanych

AN NI NI NN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg 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 obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutna x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

14.
15.

16.
17.
18.

19.

20.

. Zapoznaj uczniow 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 beda szuka¢ podstawy lub wyktadnika potegi
liczby naturalne;.

Zapros do gry chetng uczennice.

Kliknij Start Game.

Jesli uczennica wygrata wyscig, pogratuluj jej.

Kliknij Continue.

Zapros do gry chetnego ucznia.

. Jesli uczen wygrat wyscig, pogratuluj mu.

. 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.

Wylosuj 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.

Wylosuj 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 piec¢ razy przycisk Go.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie: podanie utamka opisujgcego zamalowang czes$¢
figury — jeden uczen z grupy, obliczenie kwadratu tego utamka— drugi uczen oraz obliczenie
sze$cianu 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 odpowiedzia.

Wylosuj grupe do rozwigzania drugiego zadania na tablicy i w nagrode dwukrotnego
wystrzelenia z procy w banke z wtasciwg odpowiedzia.

Wylosuj grupe do rozwigzania trzeciego zadania na tablicy i w nagrode dwukrotnego
wystrzelenia z procy w banke z wtasciwg odpowiedzia.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

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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106. Scenariusz zajec: Utamki zwykte
poddane dziataniom
matematycznym (1 h)

Cel og6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v znazasady dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia utamkéw zwyktych
v zna kolejno$é wykonywania dziatan

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 cafg klasg
praca w parach
praca indywidualna
rebus

zadanie rachunkowe
zadanie tekstowe

© O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= zadanie tekstowe dotyczgce utamkdéw zwyktych x 2

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

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

WO NOUM AW

11

16.

17.
18.

19.
20.
21.
22,

23.

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

Zadaj uczniom przygotowanie rebusu, ktérego hastem ma by¢ jedno z podstawowych
dziatan matematycznych.

Woylosuj ucznia do narysowania swojego rebusu na tablicy.

Pozostatych ucznidw zache¢ do odgadniecia hasta.

Woylosuj uczennice do narysowania swojego rebusu na tablicy.

Pozostatych ucznidw zache¢ do odgadniecia hasta.

Popros ucznia zdolnego, zeby przypomniat kolejno$é wykonywania dziatan.

Zapisz na ekranie réwnanie z dziataniami na utamkach zwyktych.

Zadaj uczniom obliczenie wartosci wyrazenia.

. Ucznia, ktéry rozwigze zadanie jako pierwszy, zapro$ do napisania wyniku na tablicy

i omdwienia kolejnosci obliczen.

. Spytaj pozostatych uczniéw o wynik ich obliczen.
12.
13.
14.
15.

Zapisz na ekranie zadanie tekstowe dotyczace utamkdéw zwyktych.

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 dwéch
dowolnych dziatan matematycznych — w taki sposéb, aby warto$¢ wyrazenia byta jak
najwieksza.

Zapro$ kilkoro uczniéw do zapisania na tablicy swoich propozycji rozwigzania zadania
i podania wyniku skonstruowanego wyrazenia.

Poréwnajcie wartosci wyrazen wypisanych na tablicy.

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.

Zapisz na ekranie kolejne zadanie tekstowe dotyczgce utamkdéw zwyktych.

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadania.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

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

Podziekuj uczniom za wspédtprace.
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107. Scenariusz zajec: Utamki zwykte
poddane dziataniom
matematycznym cd. (1 h)

Cel og6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v znazasady dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia utamkéw zwyktych
v zna kolejno$é wykonywania dziatan

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 cafg klasg
praca w parach
praca indywidualna
rebus

zadanie rachunkowe
zadanie tekstowe

© O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= zadanie tekstowe dotyczgce utamkdéw zwyktych x 2

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

=  komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

hwWnN

© N W

10.

11.

12

13.
14.
15.
16.

17.

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

Zapisz na ekranie réwnanie z dziataniami na utamkach zwyktych.

Zadaj uczniom obliczenie wartosci wyrazenia.

Ucznia, ktéry rozwigze zadanie jako pierwszy, zapro$ do napisania wyniku na tablicy
i omdwienia kolejnosci obliczen.

Spytaj pozostatych uczniéw o wynik ich obliczen.

Zapisz na ekranie zadanie tekstowe dotyczgce utamkéw zwyktych.

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 warto$¢ 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.

. Spytaj pozostatych ucznidw, czy wartos$é ich wyrazen jest wieksza od najwiekszego z tablicy

— jesli tak, to zapro$ takiego ucznia do zapisania zwycieskiego wyrazenia na tablicy.

Zapisz na ekranie kolejne zadanie tekstowe dotyczace utamkéw zwyktych.

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadania.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Na zakonczenie zaje¢ popros$ uczniow, 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 wspédtprace.
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108. Scenariusz zajec: Trening czyni
mistrza - Utamki zwykte (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:

Uczen:

¢wiczy umiejetnosci z dziatu pt. ,,Utamki zwykte”

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, 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 witasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania

ANANENEN

ANIRN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o praca w parach
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= zadania z utamkdéw zwyktych, pochodzgce z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty

= wydruk zadan z utamkéw zwyktych, pochodzgcych z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty x liczba par

= mandarynka x 8

= duza ki$¢ winogrona
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Przebieg zajec:

10.

11.

12.

13.
14.

15.

16.

17.

18.

Zapoznaj ucznidw 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 utamkoéw zwyktych, ktére
w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie szdstoklasisty.

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 widniejacej przy zadaniach.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanymi dwoma pierwszymi zadaniami (po jednym zadaniu
na stronie), ktére jako pierwsze bedg rozwigzywane podczas lekgji.

Wyswietl na ekranie pierwsze i drugie zadanie z utamkdéw zwyktych.

Popro$ ucznidw, by w parach zastanowili sie nad strategia rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ 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, ktdra jako pierwsza rozwigzata pierwsze zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidiowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw mandarynke do
podziatu miedzy siebie.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata drugie zadanie, zapro$s do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw mandarynke do
podziatu miedzy siebie.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym trzecim i czwartym zadaniem (réwniez po jednym na
stronie), ktére jako kolejne beda rozwigzywane podczas lekcji.

Wyswietl na ekranie trzecie i czwarte zadanie z utamkdéw zwyktych.

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 umieé¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigza¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktdra jako pierwsza rozwigzata trzecie zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popro$ 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 czwarte zadanie, zapro$s do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popro$ o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw mandarynke do
podziatu miedzy siebie.
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Rozdaj parom kartki z wydrukowanym pigtym i széstym zadaniem (po jednym zadaniu na
stronie), ktdre jako nastepne beda rozwigzywane podczas lekcji.

Wyswietl na ekranie pigte i széste zadanie z utamkow zwyktych.

Popro$ uczniow, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrdc¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umieé¢ wyttumaczyé
strategie rozwigzania zadania i je rozwigza¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktdéra jako pierwsza rozwigzata pigte zadanie, zapro$ do zaprezentowania rozwigzania
na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

.W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniow mandarynke do

podziatu miedzy siebie.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata széste zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniow mandarynke do
podziatu miedzy siebie.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym siédmym i 6smym zadaniem (po jednym zadaniu na
strone), ktére jako ostatnie bedg rozwigzywane podczas lekg;ji.

Wyswietl na ekranie siodme i 6sme zadanie z utamkéw zwyktych.

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 umieé¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktéora 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 ésme zadanie, zapro$ do zaprezentowania rozwigzania
na tablicy — popro$ 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 wyijsciu z sali poczestuj kazdego ucznia winogronem.
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109. Scenariusz zajec: Oto chwila
prawdy
— Utamki zwykte (1 h)

Cel og6lny:
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 uczniéw

Przebieg zajec:

1. Przeprowadz? test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci ucznidw z dziatu pt. ,,Utamki zwykte”.
2. Podziekuj uczniom za rozwigzanie testu.
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110. Scenariusz zajec: Cata prawda
o utamkach zwyktych (1 h)

Cel ogollny:
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 famigtéwka matematyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

=  poprawkowy test sprawdzajacy pt. ,UZ — Utamki zwykte cd” x liczba uczniéow
= zestaw interaktywny

= tamigtdéwke matematyczng z utamkéw 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 ucznidw i jedng mieszana.
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Zapisz na ekranie tamigtdwke matematyczng z utamkdw zwyktych.

Zadaj uczniom rozwigzanie tamigtéwki i udzielenie odpowiedzi na pytanie.

Spytaj kazdg z grup o ich strategie rozwigzania tamigtowki.

Omow z uczniami prawidtowe rozwigzanie tamigtowki: 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 najmfodszemu.
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.

. Popro$ ucznidéw o przepisanie do zeszytéow tych zadan i ich rozwigzan, ktére wykonali

btednie podczas rozwigzywania testu sprawdzajgcego na poprzedniej lekcji, a ucznidw,
ktérzy wszystkie zadania wykonali na tescie prawidtowo, popro$ 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 wspdtprace podczas lekcji.

Wszystkich uczniow — w ramach podziekowania za wysitek wtozony podczas lekcji — przy
wyjsciu z klasy poczestuj kostkg czekolady ©.
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Dziat 7. Utamki dziesietne
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111. Scenariusz zajec: Utamki
w wydaniu dziesietnym (1 h)

Cel ogollny:

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

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:

wie, co jest cechg charakterystyczng zapisu utamkow dziesietnych

wie, ze utamek dziesietny to, podobnie jak utamek zwykty, czes¢ catosci
zna schemat odczytywania utamkow dziesietnych

wie, jakie znaczenie majg cyfry utamka dziesietnego

AN

Umiejetnosci:
Uczen:

v opisuje cze$¢ danej catosci za pomocg utamka dziesietnego
v' odczytuje i zapisuje utamek dziesietny

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
prezentacja graficzna
pogadanka

rebus

gra internetowa

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= mem, ktérego tematem przewodnim jest przecinek

= rebus, ktérego hastem jest ULAMEK DZIESIETNY

=  schemat odczytywania utamkéw dziesietnych

= gra pt. ,,Matching math. What decimals number is illustrated? — Tenths” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/DecimalModels10.htm
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= gra pt. ,,Matching math. What decimals number is illustrated? — Hundredths” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/DecimalModels.htm

= grapt. ,What decimal number is illustrated?” — http://www.ixl.com/math/grade-6/what-
decimal-number-is-illustrated

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

= komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatfo x liczba uczniow

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie mem, ktérego tematem przewodnim jest przecinek.

T PRZECINEK

siddele B pansd Dadyl - §o UbsVESD

Zapro$ uczniéw do pogadanki na temat przekazu mema.

Narysuj na ekranie rebus, ktérego hastem jest ULAMEK DZIESIETNY.

Zapro$ uczniow do odgadniecia hasta rebusu.

Spytaj ucznidw, czym roézni sie utamek dziesietny od utamka zwyktego.

Przypomnij uczniom, ze w krajach anglosaskich w zapisie utamkéw dziesietnych zamiast

przecinka uzywa sie kropki.

8. Zapros ucznidow do pogadanki na temat tego, czy utamek dziesietny — poza inng forma
zapisu — jest czyms innym niz utamek zwykty.

9. Spytaj ucznia zdolnego o to, kiedy w praktyce uzywa sie utamkow zwyktych, a kiedy
dziesietnych i dlaczego konkretny wybodr jest w danych sytuacjach wygodniejszy.

10. Przypomnij uczniom, ze w ufamkach dziesietnych przecinek oddziela cze$¢ catkowitg

od czesci utamkowe;.

Nowunkw
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11.

12.

13.

14.
15.
16.
17.

18.
19.

20.
21.
22.

23.

24,
25.
26.
27.

28.
29.

30.
31.
32.

33.

Wyswietl na ekranie schemat odczytywania utamkéw dziesietnych i w ramach
przypomnienia oméw go.

DZIESIATYCH SETNYCH TYSIECZNYCH
LUB LUB LUB
DZIESIATE SETNE TYSIECZNE
LUB LUB LUB

czes$¢

catoscl PRZECINEK

DZIESIATA SETNA TYSIECZNA

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Matching math. What decimals number is illustrated? —
Tenths” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/DecimalModels10.htm.
Wyjasnij uczniom, ze gra polega na okreslaniu zamalowanej czesci figury za pomoca
utamka dziesietnego z jednym miejscem po przecinku.

Zapros do gry chetng pare— ucznia i uczennice.

Wybierz Timed Mode i kliknij Start.

Popros uczennice o odczytywanie utamkdéw zaznaczanych przez kolege.

Popros ucznia o tgczenie w pary utamka z figurg, do ktdérej sie on odnosi, i uzasadnienie
swojego wyboru.

Do gry na kolejnym poziomie zapros kolejng pare — ucznia i uczennice.

Tym razem w grze odwréé role — ucznia popros o odczytywanie utamkdéw, a uczennice
o taczenie ich w pary.

Do gry na trzecim poziomie wylosuj trzecig pare —tym razem dwéch ucznidw.

Do gry na ostatnim poziomie wylosuj pare ztozong z dwdch uczennic.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Matching math. What decimals number is illustrated? —
Hundredths” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/DecimalModels.htm.

Wyijasnij uczniom, ze gra polega na okreslaniu zamalowanej czesci figury, ale tym razem za
pomocg utamka dziesietnego z dwoma miejscami po przecinku.

Zapros do gry chetng pare— ucznia i uczennice.

Wybierz Timed Mode i kliknij Start.

Popros uczennice o odczytywanie utamkéw zaznaczanych przez kolege.

Popro$ ucznia o tgczenie w pary utamka z figurg, do ktdérej sie on odnosi, i uzasadnienie
swojego wyboru.

Do gry na kolejnym poziomie zapro$ kolejng pare — ucznia i uczennice.

Tym razem w grze odwréé role — ucznia popros o odczytywanie utamkdéw, a uczennice
o tgczenie ich w pary.

Do gry na trzecim poziomie wylosuj trzecig pare — tym razem dwéch ucznidw.

Do gry na ostatnim poziomie wylosuj pare ztozong z dwdch uczennic.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,What decimal number is illustrated?” -
http://www.ixl.com/math/grade-6/what-decimal-number-is-illustrated.

Zapro$ chetnego ucznia do okreslenia zamalowanej czesci figury za pomocg uftamka
dziesietnego i odczytania go.
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34. Popros$ o sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania za pomocg przycisku Submit.

35. Do gry na kolejnych poziomach zapro$ na zmiane trzech chetnych uczniéw i cztery chetne
uczennice.

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

37. Podziekuj uczniom za wspotprace.

Praca domowa
Zachec¢ ucznidw do wyszukania i narysowania kilku przyktadowych emotikonéw zawierajgcych przecinek
oraz dopisania mozliwego ich znaczenia.
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112. Scenariusz zajec¢: Utamki zwykte
i dziesietne do pary (1 h)

Cel ogollny:

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 utamka dziesietnego na utamek zwykty

v' wie, czym sg utamki nieskracalne

v' zna schemat zamiany utamkéw zwyktych o mianownikach 10, 100, 1000 itd. na utamek
dziesietny

Umiejetnosci:

Uczen:

v’ zapisuje utamek dziesietny skoficzony w postaci utamka zwyktego
v' sprowadza utamek zwykty do postaci nieskracalnej
v zamienia utamki zwykte o mianownikach 10 i 100 na utamki dziesietne skoriczone

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= grapt.,Fruit shoot” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/FractionsToDecimals.htm
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Przebieg zajec:

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

2. Przypomnij uczniom, ze przy zamianie utamka dziesietnego na utamek zwykty obowigzuje
pewien schemat — licznik w utamku zwyktym réwny jest liczbie po przecinku w utamku
dziesietnym, a mianownik w utamku zwyktym réwny jest liczbie odpowiadajacej nazwie
ostatniej, innej niz zero, czesci utamkowej w utamku dziesietnym.

3. Popros$ ucznia zdolnego o przypomnienie, czym jest utamek nieskracalny.

4. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Fruit shoot” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/FractionsToDecimals.htm.

5. Uruchom pierwszy poziom gry i wybierz tryb Relaxed Mode — Slow Fruit.

6. Wylosuj ucznia do odpowiedzi.

7. Wskaz jeden z utamkéw dziesietnych widocznych w grze za pomocg nazwy i koloru owocu
i popros o jego zamiane na utamek zwykty oraz, jesli to mozliwe, o sprowadzenie utamka
zwyktego do nieskracalnej postaci.

8. Wylosuj uczennice do odpowiedzi.

9. Wskaz kolejny z utamkéw dziesietnych widocznych w grze za pomocg nazwy i koloru owocu
i popros o jego zamiane na utamek zwykty oraz, jesli to mozliwe, o sprowadzenie utamka
zwyktego do nieskracalnej postaci.

10. Odswiez strone z gra.

11. Uruchom drugi poziom gry i wybierz tryb Relaxed Mode — Slow Fruit.

12. Wylosuj ucznia do odpowiedzi.

13. Wskaz jeden z utamkow dziesietnych widocznych w grze za pomoca nazwy i koloru owocu
i popros o jego zamiane na utamek zwykty oraz, jesli to mozliwe, o sprowadzenie utamka
zwyktego do nieskracalnej postaci.

14. Wylosuj uczennice do odpowiedzi.

15. Wskaz kolejny z utamkoéw dziesietnych widocznych w grze za pomocg nazwy i koloru owocu
i popros o jego zamiane na utamek zwykty oraz, jesli to mozliwe, o sprowadzenie utamka
zwyktego do nieskracalnej postaci.

16. Odswiez strone z gra.

17. Uruchom trzeci poziom gry i wybierz tryb Relaxed Mode — Slow Fruit.

18. Wylosuj ucznia do odpowiedszi.

19. Wskaz jeden z utamkéw dziesietnych widocznych w grze za pomocg nazwy i koloru owocu
i popros o jego zamiane na utamek zwykty oraz, jesli to mozliwe, o sprowadzenie utamka
zwyktego do nieskracalnej postaci.

20. Wylosuj uczennice do odpowiedzi.

21. Wskaz kolejny z utamkéw dziesietnych widocznych w grze za pomocg nazwy i koloru owocu
i popros o jego zamiane na utamek zwykly oraz, jesli to mozliwe, o sprowadzenie utamka
zwyktego do nieskracalnej postaci.

22. Odswiez strone z gra.

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (buzki)
komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéow
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23. Uruchom czwarty poziom gry i wybierz tryb Relaxed Mode — Slow Fruit.

24. Wybierz ucznia zdolnego do zamiany wszystkich pojawiajgcych sie na ekranie utamkéw
dziesietnych na liczby mieszane oraz, jesli to mozliwe, o sprowadzenie utamka zwyktego
do nieskracalnej postaci.

25. Spytaj uczniow, jakie utamki zwykte najprosciej zamienia sie na utamki dziesietne -
i dlaczego.

26. Przypomnij uczniom, ze schemat zamiany utamkéw zwyktych o mianowniku 10, 100,
1000 itd. na utamki dziesietne méwi, iz mianownik utamka zwyktego to liczba miejsc po
przecinku utamka dziesietnego, a licznik utamka zwyktego to liczba, ktéra znajduje sie
w czesci utamkowej utamka dziesietnego.

27. Ponownie wyswietl na ekranie gre pt. »Fruit shoot” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/FractionsToDecimals.htm.

28. Powiedz uczniom, ze tym razem ich zadaniem w grze bedzie zamiana utamkoéw zwyktych
na dziesietne.

29. Zapros do gry chetnego ucznia.

30. Uruchom pierwszy poziom gry (utamki zwykte o mianowniku 10) i wybierz tryb Timed
Mode — Slow Fruit.

31. Powtdrz gre dla kilkorga wylosowanych na przemian uczennic i uczniow.

32. Odswiez strone z gra.

33. Wylosuj do gry chetng uczennice.

34. Uruchom drugi poziom gry (utamki zwykte o mianowniku 100) w tym samym trybie.

35. Powtérz gre dla kilkorga wylosowanych na przemian uczennic i uczniéw.

36. Podziekuj uczniom za wspédtprace.

37. 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.

Praca domowa
Zadaj uczniom ufozenie i zapisanie w zeszytach rymowanki bedacej instrukcjg zamiany utamka dziesietnego
na utamek zwykty.
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113. Scenariusz zajec¢: Utamki zwykte
i dziesietne do pary cd. (1 h)

Cel 0golny:

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

Umiejetnosci:
Uczen:
v zamienia utamki zwykte o mianownikach bedacych dzielnikami liczb 10, 100, 1000 itd.

na utamki dziesietne skoriczone dowolng metodg (przez rozszerzanie utamkdéw zwyktych,
dzielenie licznika przez mianownik w pamieci, pisemnie lub za pomocg kalkulatora)

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa
o praca z kalkulatorem

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= gra pt.,Fruit shoot” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/FractionsToDecimals.htm

= kalkulator x liczba uczniow

= jabtko x (liczba uczniéw w rzedzie + 1)
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gra pt. ,Puppy chase” — http://www.arcademicskillbuilders.com/games/puppy-
chase/puppy-chase.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 ucznidw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Spytaj uczniéw jakg — wedtug nich — nalezatoby obrac strategie przy zamianie utamkéw
zwyktych, ktérych mianownik nie jest liczbg 10, 100, 1000 itd.

Podsumuj — jesli mianownik utamka zwyktego nie jest wielokrotnoscia dziesieciu, to aby
zamienié¢ go na utamek dziesietny, trzeba najpierw go rozszerzyé, jesli to mozliwe, do 10,
a jesli nie, to do 100, 1000 lub do kolejnej wielokrotnosci 10 i postepowac dalej wedtug
poznanego juz schematu.

Wylosuj uczennice do przypomnienia schematu rozszerzania utamkdéw zwyktych.

Wyswietl na ekranie dobrze juz uczniom znang gre pt. ,Fruit shoot”
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/FractionsToDecimals.htm.
Powiedz uczniom, ze ich zadaniem w grze bedzie zamiana utamkdw zwyktych na dziesietne,
ale na wyzszym poziomie niz na poprzedniej lekcji.

Uruchom trzeci poziom gry (utamki zwykte o mianownikach niebedacych wielokrotnosciami
liczby dziesie¢) i wybierz tryb Relaxed Mode — Slow Fruit.

Popros ucznia zdolnego o skomentowanie strategii postepowania przy zamianie na utamek
dziesietny jednego z wyswietlanych w grze utamkéw zwyktych, wskazanych przez
nauczyciela.

Odswiez strone z gra.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Odswiez strone z gra.

Zapros do gry chetng uczennice.

. Jeszcze raz uruchom trzeci poziom gry, ale tym razem wybierz tryb Timed Mode — Slow

Fruit.

Powiedz uczniom, ze odbedg sie rozgrywki na czas i rywalizacja miedzy rzedami.

Zapros do gry po jednym chetnym uczniu lub uczennicy z kazdego rzedu.

Powiedz pozostatym uczniom, ze mogg postugiwac sie kalkulatorem i podpowiadaé koledze
lub kolezance przy zamianie utamkéw zwyktych na dziesietne.

. Ods$wiez strone z gra i rozpocznij rozgrywki dla pierwszego rzedu.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.

Po zakonczeniu gry zapisz na tablicy liczbe punktéw zdobytych przez pierwszego gracza.
Odswiez strone z grg i rozpocznij rozgrywki dla drugiego rzedu.

Po zakonczeniu gry zapisz na tablicy liczbe punktéw zdobytych przez drugiego gracza.
Odswiez strone z grg i rozpocznij rozgrywki dla trzeciego rzedu.

Po zakonczeniu gry zapisz na tablicy liczbe punktow zdobytych przez trzeciego gracza.
Ogtos zwycieska druzyne i w nagrode wrecz jej cztonkom po jabtku.

Uruchom czwarty poziom gry (liczby mieszane) i wybierz tryb Relaxed Mode — Slow Fruit.
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25.

26.
27.
28.
29.
30.

31.
32.
33.

34.
35.

36.
37.

38.
39.
40.
41.
42,

43,

44,
45,

46.

Popros ucznia zdolnego o skomentowanie strategii postepowania przy zamianie wybranej
przez nauczyciela, wyswietlonej w grze, liczby mieszanej na utamek dziesietny.

Odswiez strone z gra.

Zapros do gry chetng uczennice.

Odswiez strone z gra.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Jeszcze raz uruchom czwarty poziom gry, ale tym razem wybierz tryb Timed Mode — Slow
Fruit.

Zapros do gry chetnego ucznia i uczennice.

Zwyciezce w rywalizacji gry na czas poczestuj jabtkiem.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Puppy chase” -
http://www.arcademicskillbuilders.com/games/puppy-chase/puppy-chase.html.

Kliknij Play.

Wyjasnij uczniom, ze gra polega na wyscigu psiakdw, a wygrywa ten, kto najszybciej

bezbtednie zamieni utamki zwykte na dziesietne.

Woylosuj ucznia do gry.

Popros$ go o wpisanie swojego imienia na liste rankingowg i zatwierdzenie jej przyciskiem
Continue.

Kliknij Play Now, a nastepnie Start Game.

Zycz powodzenia w wyscigu.

Odswiez strone z gra.

Wylosuj do gry uczennice.

Popro$ jg o wpisanie swojego imienia na liste rankingowg i zatwierdzenie jej przyciskiem
Continue.

Kliknij Play Now, a nastepnie Start Game.

Zycz powodzenia w wyscigu.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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 wspédtprace.

Praca domowa
Zadaj uczniom utozenie i zapisanie w zeszytach rymowanki bedgacej instrukcjg zamiany utamka zwyktego na
utamek dziesietny.
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114. Scenariusz zajec¢: Utamki dziesietne
na diecie (1 h)

Cel 0golny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczcbowe, 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 szczegolowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v wie, jakie znaczenie majg cyfry utamka dziesietnego
v" zna schemat odczytywania utamkéw dziesietnych
v zna zasady zaokraglania utamkéw dziesietnych

Umiejetnosci:
Uczen:
v odczytuje utamek dziesietny

v' wskazuje czesci dziesiate, setne i tysieczne w utamkach dziesietnych
v’ zaokragla utamki dziesietne

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

gra internetowa
kalambury
prezentacja graficzna

O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grapt.,Scooter Quest Place Value — Decimals” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/scooterQuestDecimal.htm

= kalambur graficzny, ktorego hastem jest ZAOKRAGLANIE
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schemat dotyczacy zasad zaokraglania utamkéw dziesietnych

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” (Swiattfa)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone swiatto x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

7.
8.
9.

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

Wylosuj ucznia do przypomnienia, jak nazywa sie cze$¢ utamkowa utamka dziesietnego
z jedna cyfrg po przecinku.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, jak nazywa sie czes¢ utamkowa utamka dziesietnego
z dwoma cyframi po przecinku.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, jak nazywa sie cze$¢ utamkowa utamka dziesietnego
z trzema cyframi po przecinku.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Scooter Quest Place Value - Decimals”
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/scooterQuestDecimal.htm.
Wyjasnij uczniom, ze celem gry jest pomoc chtopcu roznoszagcemu gazety w wybieraniu
wtasciwych drzwi domu, przed ktérymi powinien zostawi¢ gazete. Witasciwe drzwi
zawierajg konkretng cyfre w zadanej czesci utamka dziesietnego.

Wylosuj kilku ucznidéw do gry na pierwszym poziomie.

Kazdego ucznia popros o odczytanie wybranego w grze utamka dziesietnego.

Wylosuj kilka uczennic do gry na drugim poziomie.

10. Kazdg uczennice popros o odczytanie wybranego w grze utamka dziesietnego.
11. Wyswietl na ekranie kalambur graficzny, ktérego hastem jest ZAOKRAGLANIE.

12. Spytaj ucznidw, jaka operacje na utamkach dziesietnych przedstawia rysunek.
13. Wyswietl schemat dotyczacy zasad zaokraglania utamkow dziesietnych.

1 T
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14.

15.

16.
17.
18.

19.
20.
21.

22

25.
26.

27.

28.
29.

30.
31.
32.
33.
34.
35.

36.

37.

Popro$ ucznia zdolnego o przypomnienie zasad zaokraglania utamkdéw dziesietnych w gore
i wdot.

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.

Wybierz poziom Easy i kliknij Start.

Zapro$ chetng uczennice do zaokragglania utamkéw dziesietnych z jednym miejscem po
przecinku.

Odswiez strone z gra.

Wybierz poziom Medium i kliknij Start.

Zapro$ chetnego ucznia do zaokraglania utamkéw dziesietnych z dwoma miejscami po
przecinku.

. Odswiez strone z gra.
23.
24,

Wybierz poziom Hard i kliknij Start.

Wybierz ucznia zdolnego do zaokraglania utamkoéw dziesietnych z trzema miejscami po
przecinku.

Odswiez strone z gra.

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.

Zapros chetng uczennice do zaokraglania utamkéw dziesietnych z dwoma miejscami po
przecinku.

Odswiez strone z gra.

Wybierz poziom Medium i kliknij Start.

Wylosuj ucznia do zaokragglania utamkéw dziesietnych z trzema miejscami po przecinku.
Odswiez strone z gra.

Wybierz poziom Hard i kliknij Start.

Wybierz ucznia zdolnego do zaokraglania utamkéw dziesietnych z czterema miejscami
po przecinku.

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 wspédtprace.

Praca domowa
Zachec¢ ucznidw, zeby przygotowali w zeszytach rysunkowe kalambury dotyczgce zaokraglania utamkéw
dziesietnych w gére i w dot.
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115. Scenariusz zajec¢: Utamki dziesietne
na diecie cd. (1 h)

Cel 0golny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczcbowe, 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 szczegolowe:

WiadomosSci:
Uczen:
v wie, jakie znaczenie majg cyfry utamka dziesietnego

v zna zasade obliczania utamka danej liczby
v zna zasady zaokraglania utamkéw dziesietnych

Umiejetnosci:
Uczen:
v wskazuje czesci dziesiate, setne i tysieczne w utamkach dziesietnych

v oblicza utamek danej liczby naturalnej za pomoca kalkulatora
v’ zaokragla utamki dziesietne

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa
o praca z kalkulatorem

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= gra pt. ,Football Math” — http://www.math-play.com/football-math-decimals-place-
value/football-math-decimals-place-value.html

= grapt. ,Fractions of Numbers — Using a Calculator” —
http://mathsframe.co.uk/en/resources/resource/204/fractions of numbers calculator
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gra pt. ,,Scooter Quest Decimals — Rounding” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/scooterQuestDecRound.htm
gra pt. ,Baseball Math” — http://www.math-play.com/baseball-math-rounding-
decimals/rounding-decimals.html

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

komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

%

10.

11.
12.

13.
14.

15.
16.
17.
18.

19.

20.

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

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Football Math” — http://www.math-play.com/football-math-
decimals-place-value/football-math-decimals-place-value.html.

Powiedz uczniom, ze bedg gra¢ w futbol amerykanski, a prawo do rzutu pitka i zdobywanie
punktow bedg mieli ci gracze, ktorzy prawidtowo ustalg znaczenie cyfr utamka
dziesietnego.

Kliknij Play.

Zapro$ pierwszego chetnego gracza — ucznia, do rzucenia pitkg do wspétgracza poprzez
klikniecie myszg i celowanie poza obronce przeciwnej druzyny.

Jesli gracz prawidtowo rzuci pitke, odpowiada na pytanie dotyczgce znaczenia wybranej
cyfry w konkretnym utamku dziesietnym (tenths — czesci dziesigte, hundredths — czesci
setne, thousandths — czesci tysieczne).

Zapros do gry chetng uczennice.

Wylosuj do gry na przemian kolejnych czterech uczniéw i cztery uczennice.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Fractions of Numbers — Using a Calculator” -
http://mathsframe.co.uk/en/resources/resource/204/fractions of numbers calculator.
Wyijasnij uczniom, ze w grze bedg zaréwno oblicza¢ utamek liczby, ale i zaokraglaé wynik do
jednego miejsca po przecinku.

Woylosuj uczennice do przypomnienia, w jaki sposdb oblicza sie utamek liczby naturalne;j.
Wylosuj ucznia do przypomnienia oznaczenia klawiszy kalkulatora dotyczgce mnozenia
i dzielenia.

Wybierz czwartg opcje pracy z kalkulatorem i kliknij Play.

Zapro$ do gry chetnego ucznia — policzenia za pomocg kalkulatora utamka liczby
i zaokraglenia wyniku, ktéry sposréd proponowanych nalezy wybrac i przenie$¢ w ramke na
kartke z obliczeniami.

Kliknij Next.

Zapros do gry chetng uczennice.

Wylosuj do gry na przemian ucznia i uczennice z kolejnych rzedéw.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Scooter Quest Decimals - Rounding” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/scooterQuestDecRound.htm.
Powiedz uczniom, ze bedg pomagac chfopcu zbiera¢ na nowa deskorolke, rower, a moze
nawet skuter zarabiajgc rozwozieniem gazet, ¢wiczac przy tym zaokraglanie utamkow
dziesietnych.

Kliknij Play.
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Do gry zapros po kolei wszystkich uczniéw ttumaczac angielskie instrukcje do jakiej czesci
nalezy zaokragli¢ utamek (nearest whole number — do catosci, nearest tenth — do czesci
dziesietnych, nearest hundredth — do czesci setnych, nearest thousandth — do czesci
tysiecznych).

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Baseball Math” — http://www.math-play.com/baseball-math-
rounding-decimals/rounding-decimals.html.

Wyjasnij uczniom, ze bedg grali w bejsbol, a prawo do uderzenia i zdobywania kolejnej bazy
beda mieé udzielajgc prawidtowej odpowiedzi na pytania o zaokraglanie utamkow
dziesietnych.

Kliknij Play, a nastepnie Continue.

Zapro$ pierwszego gracza do uderzenia pitki wyrzuconej przez miotacza dwukrotnym
kliknieciem na zawodnika-patkarza.

Jesli zawodnik zdobedzie Home Run — trafi w pitke wyrzucong przez miotacza, odpowiada
na pytania dotyczgce zaokraglania utamkow dziesietnych.

Do gry zapros$ po kolei wszystkich uczniéw.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

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.

Praca domowa
Zachec uczniéw do wyszukania i zapisania w zeszytach informacji dotyczacych dtugosci i szerokosci boiska
do gry w futbol amerykanski oraz wysokosci stupéw bramek i jej poprzeczki.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspitfinansowary re Srodkdw Linl Europejskie] w ramach Europajskiego Funduszu Spolecznego


http://www.math-play.com/baseball-math-rounding-decimals/rounding-decimals.html
http://www.math-play.com/baseball-math-rounding-decimals/rounding-decimals.html

’ KAWT&# |__|._.| DZ!{l Sowg @ ruiﬁs?ﬁzﬁm -

116. Scenariusz zajec: Piotrus Pan
w wydaniu dziesietnym (1 h)

Cel 0golny:

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 szczegolowe:

Umiejetnosci:
Uczen:

v’ zapisuje utamek dziesietny skoficzony w postaci utamka zwyktego

v' zamienia utamki zwykte o mianownikach bedacych dzielnikami liczb 10, 100, 1000 itd. na
utamki dziesietne skoniczone dowolng metoda (przez rozszerzanie utamkdéw zwyktych,
dzielenie licznika przez mianownik w pamieci)

v zaokragla utamki dziesietne

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

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca w grupach
praca indywidualna
gra dydaktyczna

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= puste kartoniki wyciete z kolorowego opakowania x 8 x liczba ucznidw + liczba grup
= kolorowy flamaster x liczba uczniéw

= kartka A4 x liczba grup

= opakowanie gumy do zucia typu Mamba x liczba grup
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= 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. Rozdaj uczniom po osiem kartonikéw (przygotuj je z kolorowego opakowania o spodzie lub
wierzchu na tyle jasnym, ze da sie odczytac¢ napisy, ktére pojawia sie na nim) i kolorowe
flamastry.

3. Popro$ ucznidw, zeby na dwdch kartonikach napisali dwa utamki zwykte o mianownikach
bedacych dzielnikami liczb 10, 100, 1000 itd.

4. Powiedz uczniom, zeby na kolejnych dwéch kartonikach zamienili napisane wczesniej
utamki zwykte na utamki dziesietne.

5. Popro$ uczniéw, zeby na nastepnych dwdch kartonikach napisali dwa utamki dziesietne
z minimum dwoma miejscami po przecinku.

6. Powiedz uczniom, zeby na pozostatych kartonikach zaokraglili napisane wczesniej utamki

dziesietne z dowolng doktadnoscia.

Popros ucznidw, zeby dobrali sie w czteroosobowe grupy.

Powiedz uczniom, aby wszystkie zapisane kartoniki zebrali w jednym miejscu na tawce.

Kazdej grupie rozdaj kartke A4 i dotdz jeden pusty kartonik.

10. Zacheé¢ ucznidéw, zeby zatytutowali kartki swoimi imionami lub ksywkami i powiedz, ze
postuzg one za tabele wynikow.

11. Przypomnij uczniom, na czym polega gra w Piotrusia Pana.

12. Popros ucznidw o potasowanie kart i rozdanie ich wszystkich pomiedzy graczy.

13. Zapros ucznidw do gry ,,Dziesietny Piotru$ Pan”.

14. Popros ucznidw, zeby wyniki gry zapisywali na kartce.

15. Na zakoniczenie lekcji popros ucznidéw o podliczenie punktacji.

16. Pogratuluj zwyciezcom i wrecz im po paczce gum do zucia typu Mamba.

17. Powiedz zwycieskim uczniom, ze — poniewaz gra dotyczyta utamkdéw — prosisz ich, zeby
podzielili sie swojg wygrang razem ze wspotgraczami.

18. Podziekuj uczniom za gre.

19. 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.

© 0 N

Praca domowa
Popro$ ucznidow o przygotowanie swojej wersji Piotrusia Pana, ktérego karty bedg powigzane z utamkami
zwyktymi i dziesietnymi oraz z zaokragglaniem utamkoéw dziesietnych.
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117. Scenariusz zajec: Szeregowiec
Utamek Dziesietny (1 h)

Cel ogollny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczcbowe, 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:

WiadomosSci:
Uczen:
v zna zasady poréwnywania utamkéw dziesietnych

Umiejetnosci:
Uczen:

v’ ustala kolejnos¢ utamkdéw dziesietnych

v pordwnuje utamki (zwykte i dziesietne)

v" wykonuje nieskomplikowane rachunki, w ktérych wystepujg jednocze$nie utamki zwykte
i dziesietne

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grapt.,Balloon Pop Math” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/BalloonPopDecimalsl.htm

= grapt.,Wash Line 2” — http://www.crickweb.co.uk/ks2numeracy-properties-and-
ordering.html#

= grapt.,Fruit Splat” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/CompareDecimals.htm
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= grapt.,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 swiatfo x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

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

2. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Balloon Pop Math” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/BalloonPopDecimalsl1.htm.

3. Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na przebijaniu balonéw z utamkami dziesietnymi
w kolejnosci od najmniejszego do najwiekszego.

4. Wylosuj kilku uczniéw do rozgrywek.

5. Ponownie odtwdrz gre internetowa.

6

7

Wylosuj kilka uczennic do rozgrywek.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Wash Line 2” — http://www.crickweb.co.uk/ks2numeracy-
properties-and-ordering.html#.

8. Powiedz uczniom, ze gra polega na rozwieszaniu prania we wtasciwej kolejnosci — wedtug
schematu od najmniejszego do najwiekszego utamka dziesietnego zapisanego na koszulce.

9. Wybierz Level 1.

10. Wylosuj ucznia do gry.

11. Po rozwieszeniu prania wybierz powrét do Main Menu.

12. Wybierz Level 2.

13. Wylosuj uczennice do gry.

14. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Fruit Splat” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/CompareDecimals.htm.

15. Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie poréwnywanie utamkdw dziesietnych.

16. Wybierz Level One.

17. Wylosuj ucznia do gry.

18. Wybierz tryb Timed Mode, a w nim Slow Fruit.

19. Po zakoniczeniu czasu na gre popro$ ucznia o wpisanie swojego imienia na liscie
rankingowej i potwierdzenie wpisu przyciskiem Submit.

20. Wybierz Play Again.

21. Wybierz Level One.

22. Wylosuj uczennice do gry.

23. Wybierz tryb Timed Mode, a w nim Slow Fruit.

24. Po zakoriczeniu czasu na gre popros$ uczennice o wpisanie swojego imienia na liscie
rankingowej i potwierdzenie wpisu przyciskiem Submit.

25. Wylosuj po jednym uczniu i jednej uczennicy do gry na poziomie drugim (Level Two)
i trzecim (Level Three).

26. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Scooter Quest Decimals - Rounding” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/scooterQuestDecFraction.htm.
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Wyijasnij uczniom, ze w grze chodzi o pomoc chtopcu w rozwozeniu gazet poprzez
udzielanie odpowiedzi na pytania dotyczace poréwnywania utamkéw — zaréwno zwyktych,
jak i dziesietnych.

Do gry na pierwszym poziomie zapros chetnego ucznia.

Kliknij Play.

Do gry na drugim poziomie zapro$ chetng uczennice.

Kliknij Play.

Do gry na trzecim poziomie zapros ucznia zdolnego.

Kliknij Play.

Wylosuj ucznia do przypomnienia zasady poréwnywania utamkéw dziesietnych réznigcych

sie liczbg przed przecinkiem.

Wylosuj uczennice do przypomnienia zasady poréwnywania utamkow dziesietnych o tych
samych liczbach przed przecinkiem i tej samej liczbie cyfr po przecinku.

Wybierz ucznia zdolnego do przypomnienia zasady poréwnywania utamkoéw dziesietnych
o tych samych liczbach przed przecinkiem, ale o réznej liczbie cyfr po przecinku.

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.

Praca domowa
Popro$ ucznidw, zeby zapisali w zeszytach trzy propozycje poréwnywania cztonkéw rodziny — wedtug
roznych kryteridw.
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118. Scenariusz zajec¢: Utamki dziesietne
w jednym rzadku (1 h)

Cel ogollny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczcbowe, 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, ze jednym ze sposobdw pordwnywania utamkéw dziesietnych jest zastosowanie osi
liczbowej

Umiejetnosci:
Uczen:
v zaznacza utamki dziesietne na osi liczbowej oraz odczytuje utamki dziesietne zaznaczone
na osi liczcbowej

v wykorzystuje 0§ liczbowa do poréwnywania utamkdw dziesietnych
v' poréwnuje réznicowo utamki

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o praca w parach
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= miarka wzrostu

= grapt.,Place Decimals on a Number Line” —
http://mathsframe.co.uk/en/resources/resource/229/place decimals on a number line
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gra pt. ,Decimal Line” —
http://www.teacherled.com/iresources/fractionsapps/decimalline/decimalline.html

gra pt. ,,Math man” -

http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/mathman decimal numberline
-htm

jabtko x liczba uczniéw

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

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

Przebieg zajec:

XN REWN

10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.

17.
18.

19.

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

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

Przygotuj miarke wzrostu.

Powiedz uczniom, ze dzisiaj na lekcji zmierzg swodj wzrost.

Popros najwyzszego w klasie ucznia o podejscie do miarki wzrostu i odczytaj jego wzrost.
Zapisz wzrost ucznia blisko prawej krawedzi tablicy.

Popros najnizszego w klasie ucznia o podejscie do miarki wzrostu i odczytaj jego wzrost.
Zapisz wzrost ucznia blisko lewej krawedzi tablicy.

Spytaj ucznidow jaki najwygodniej bytoby zaproponowa¢ przedziat na osi liczbowej, na ktdrej
chciatoby sie zaznaczyé wzrost wszystkich uczniéw w klasie.

Popro$ ucznia zdolnego o narysowanie osi liczcbowej na tablicy — jej zakresu i podziatek
dopasowanych do zakresu wzrostu uczniow w klasie.

Popros uczniéw, zeby w parach zmierzyli sobie nawzajem wzrost i zache¢ kazdego ucznia
do zaznaczenia ulubionym kolorem wzrostu na narysowanej na tablicy osi liczcbowe;j.

Spytaj ucznidw, o ile najwyzszy w klasie uczen jest wyzszy od ucznia najnizszego w klasie.
Popros ucznia zdolnego, by na miarce wzrostu odczytat wzrostu nauczyciela.

Zaznacz wzrost nauczyciela na osi liczbowej na tablicy.

Spytaj ucznidw, o ile najwyzszy uczen jest nizszy od nauczyciela.

Popros uczniéw o pordwnanie przewyzszen uczen-uczen i nauczyciel-uczen.

Zadaj uczniom pordéwnanie w parach, kto jest wyzszy, a kto nizszy i obliczenie o ile jeden
z nich jest wyzszy, a drugi nizszy.

Spytaj ucznidow, kto ma najwieksze przewyzszenie.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Place Decimals on a Number Line” -
http://mathsframe.co.uk/en/resources/resource/229/place decimals on _a number line.
Wyijasnij uczniom na czym polega gra — na ustaleniu na osi liczbowej potozenia liczb
naturalnych i utamka dziesietnego opisujgcego pozycje flagi.

Wybierz poziom ,,0 to 10”.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Kliknij Play i potwierdz gre na punkty.

Zapros do gry chetng uczennice z tego samego rzedu co wczesniejszy gracz.

Zapros do gry chetnego ucznia z innego rzedu.

Zapros do gry chetng uczennice z tego samego rzedu co wczesniejszy gracz.

Zapros do gry chetnego ucznia z ostatniego rzedu.
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28.

29.

30.

31.

32.
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Zapros do gry chetng uczennice z tego samego rzedu co wczesniejszy gracz.

Wyswietl na ekranie gre pt. »,Decimal Line” -
http://www.teacherled.com/iresources/fractionsapps/decimalline/decimalline.html.
Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie odczytywanie pofozenia odbijajacej sie piteczki
wzdtuz osi liczbowe;.

Wylosuj ucznia do rozwigzania pierwszego przyktadu (klikanie po stronie catosci zmienia jej
wartosé, a klikanie po stronie czesci dziesietnych zmienia ich wartosc).

Popro$ o sprawdzenie poprawnosci odczytania potozenia na osi liczbowej za pomoca
przycisku Check.

Kliknij New Fraction.

33. Wylosuj uczennice do rozwigzania drugiego przykfadu.
34. Do gry wylosuj w sumie po jednym uczniu i jednej uczennicy z kazdego rzedu.
35. Wyswietl na ekranie gre pt. »Math man” -

36.
37.

38.
39.
40.
41.

42,
43,

http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/mathman_decimal numberline
-htm.

Kliknij Start.

Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na odczytywaniu utamkéw dziesietnych
zaznaczonych na osi liczbowej w grze podobnej do Pac-Mana. Powiedz uczniom, ze
w ramach ufatwienia zadania mozna zatrzymac¢ ruch ludzikdw z utamkami, zjadajac Math
Manem jedng z gwiazdek dostepnych w labiryncie, po ktéorym porusza sie Math Man.
Wylosuj ucznia do rozgrywek na trzech kolejnych planszach.

Wylosuj uczennice do rozgrywek na kolejnych trzech planszach.

Do gry wylosuj w sumie po jednym uczniu i jednej uczennicy z kazdego rzedu.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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 wspétprace.

Przy wyjsciu z klasy — w ramach niwelowania przewyzszen — poczestuj kazdego ucznia
jabtkiem.

Praca domowa
Zadaj uczniom wyszukanie informacji (i zapisanie jej w zeszytach), na czym polega przewyzszenie w skokach
wzwyz i kto obecnie ma je najwyzisze na Swiecie.
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119. Scenariusz zaje¢: Dodawanie
z przecinkami (1 h)

Cel 0golny:

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

Uczen prowadzi proste rozumowanie sktadajgce sie z niewielkiej liczby krokéw,
ustala kolejno$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggna¢ wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v" zna schemat dodawania utamkéw dziesietnych w pamieci i sposobem pisemnym

Umiejetnosci:
Uczen:
v' dodaje ufamki dziesiethe w pamieci (w najprostszych przyktadach) i pisemnie
(w trudniejszych przyktadach)
v’ szacuje wyniki dziatan

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o kalambury
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= kalambur graficzny, ktéry ma zwrdci¢ uwage na potozenie przecinka podczas dokonywania
na utamkach dziesietnych podstawowych operacji matematycznych

= grapt.,Raise the Cage (Expert Addition — Decimals)” —
http://www.iboard.co.uk/iwb/Raise-the-Cage-Expert-Addition-Decimals-1845

= grapt.,Hungry Puppies” — http://www.abcya.com/adding decimals.htm

= grapt.,Hoop Shoot” — http://www.math-play.com/adding-decimals-game.html
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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.

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

Zapoznaj ucznidw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
Wyswietl na ekranie kalambur graficzny, ktéry ma zwrdéci¢ uwage na potozenie przecinka
podczas dokonywania na utamkach dziesietnych podstawowych operacji matematycznych.

)

Spytaj ucznidw, na co nalezy zwraca¢ szczegdlng uwage przy dodawaniu, odejmowaniu,
mnozeniu i dzieleniu utamkdw dziesietnych — i dlaczego.

Popros ucznia zdolnego o przypomnienie ogdlnego schematu dodawania utamkéw
dziesietnych — bez wzgledu na to, czy operacji dokonuje sie w pamieci, czy pisemnie.
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 utamkéw dziesietnych w pamieci.

Na pierwszym poziomie zapro$ do gry uczniéw z pierwszego rzedu.

Na drugim poziomie zapros$ do gry ucznidéw z drugiego rzedu.

Na trzecim poziomie zapros$ do gry uczniow z trzeciego rzedu.

. Wylosuj uczennice do przypomnienia, co nazywamy sktadnikami sumy.
. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Hungry Puppies” -

http://www.abcya.com/adding decimals.htm.

. Powiedz uczniom, ze ich zadaniem ponownie bedzie dodawanie utamkéw dziesietnych

w pamieci — trzeba nakarmic psiaki, wkfadajgc do miski jedzenie, ktére da konkretng sume.
Podpowiedz uczniom, ze podczas gry mozna réwniez szacowac sktadniki sumy.

Kliknij Play.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Popros$ ucznia o wpisanie swojego imienia na liscie wynikéw.

Spytaj ucznia, czy faktycznie dodawat w pamieci sktadniki sumy, czy tez je szacowat.

Kliknij Continue, Play Now i Start Game.

Odswiez strone z gra.

Zapros do gry chetng uczennice.
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20.
21.
22,

23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

31.
32.
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Popros uczennice o wpisanie swojego imienia na liscie wynikow.

Spytaj uczennice, czy faktycznie dodawata w pamieci sktadniki sumy, czy tez je szacowata.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,,Hoop Shoot” — http://www.math-play.com/adding-decimals-
game.html.

Wyjasnij uczniom, ze bedg gra¢ w koszykéwke, ale — aby mie¢ prawo rzutu do kosza —
muszg przede wszystkim prawidtowo pisemnie dodawac¢, réwniez utamki dziesietne.
Powiedz uczniom, ze w grze stosowana jest notacja bez zera jako cze$¢ catosci,
np. .5 oznacza 0.5.

Wybierz modut 1 Player.

Wopisz swojg nazwe gracza oraz wybierz kolor jego stroju i butéw.

Powiedz uczniom, ze ten, kto pierwszy wykona w zeszycie pisemne dodawanie utamkow
dziesietnych wyswietlonych w grze, ma prawo do udzielenia odpowiedzi i oddania rzutu,
jesli jego odpowiedz bedzie prawidtowa.

Jesli pytanie nie bedzie dotyczyto obliczert sumy, do gry zapros chetnego ucznia lub chetna
uczennice.

Kliknij Play.

Zapros uczniow do gry.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

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.

Praca domowa
Zache¢ ucznidw, zeby przygotowali w zeszytach rysunkowe kalambury dotyczace dodawania utamkoéw
dziesietnych.
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120. Scenariusz zaje¢: Odejmowanie
z przecinkami (1 h)

Cel 0golny:

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

Uczen prowadzi proste rozumowanie sktadajace sie z niewielkiej liczby krokow,
ustala kolejno$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggna¢ wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.

Cele szczegolowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v wie, ze zera znajdujace sie na koficu utamka dziesietnego nie zmieniajg utamka
v' zna schemat odejmowania utamkdéw dziesietnych w pamieci i sposobem pisemnym

Umiejetnosci:
Uczen:
v' odejmuje uftamki dziesietne w pamieci (w najprostszych przyktadach) i pisemnie
(w trudniejszych przyktadach)
v’ szacuje wyniki dziatan

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa
o kalambury

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grapt.,Part Part Whole” — http://www.mathplayground.com/PartPartWhole.html

= gra pt. ,Hungry Puppies” — http://www.arcademicskillbuilders.com/games/hungry-
puppies/hungry-puppies.html

= kalambur graficzny, ktéry ma przypomnie¢ uczniom o mozliwosci dopisywania zer na koricu
utamkow dziesietnych
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gra pt. ,Soccer Math” — http://www.math-play.com/subtracting-decimals-
game/subtracting-decimals-game.html

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

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

w

© NowWw

10.

11.

12.

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

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

Popro$ ucznia zdolnego o przypomnienie ogdlnego schematu odejmowania utamkoéow
dziesietnych — bez wzgledu na to, czy operacji dokonuje sie w pamieci, czy pisemnie.
Wylosuj ucznia do przypomnienia jak nazywamy odejmowane elementy.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Part Part Whole” -
http://www.mathplayground.com/PartPartWhole.html.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie obliczanie réznicy.

Kliknij Start.

Zwroc¢ uczniom uwage na to, jaka na danym poziomie zostata ustalona odjemna.

Na pierwszym poziomie — odejmowanie liczb naturalnych — zapros do gry uczniow
z pierwszego rzedu.

Na drugim poziomie — odejmowanie utamkéw zwyktych — zapros do gry ucznidéw z drugiego
rzedu.

Na trzecim poziomie — odejmowanie utamkéw dziesietnych — zapro$ do gry uczniéw
z trzeciego rzedu.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Hungry Puppies” -
http://www.arcademicskillbuilders.com/games/hungry-puppies/hungry-puppies.html.
Powiedz uczniom, ze ich zadaniem ponownie bedzie dokarmianie psiakéw, ale tym razem
doktadanie do miski jedzenia, ktére da konkretng sume z tym bedacym juz w misce, nalezy
wykonywa¢ za pomocg odejmowania. Podpowiedz uczniom, ze podobnie jak miato to
miejsce na poprzedniej lekcji, w tej grze mozna korzystac z szacowania.

Kliknij Play.

Zapros do gry chetng uczennice.

Popros uczennice o wpisanie swojego imienia na liscie wynikéw.

Kliknij Continue, Play Now i Start Game.

Odswiez strone z gra.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Popros$ ucznia o wpisanie swojego imienia na liscie wynikéw.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspoifinansowary ze srodkow Linl alskie w ramach Europajskiego Funduszu Spolecinego


http://www.math-play.com/subtracting-decimals-game/subtracting-decimals-game.html
http://www.math-play.com/subtracting-decimals-game/subtracting-decimals-game.html
http://www.mathplayground.com/PartPartWhole.html
http://www.arcademicskillbuilders.com/games/hungry-puppies/hungry-puppies.html

KAPITAL LUDZKI SOWQ @ g -

20. Wyswietl na ekranie kalambur graficzny, ktory ma przypomnie¢ uczniom o mozliwosci
dopisywania zer na koncu utamkéw dziesietnych.

21. Spytaj ucznidw, jaki zapis pozwala dopisaé wiekszg liczbe cyfr po przecinku utamka
dziesietnego bez zmiany jego wartosci.

22. Przypomnij, ze w przypadku odejmowania utamkéw dziesietnych réznigcych sie liczbg cyfr
po przecinku dodawanie brakujacych zer na koricu utamka utatwia wykonanie dziatania.

23. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Soccer Math” — http://www.math-play.com/subtracting-
decimals-game/subtracting-decimals-game.html.

24. Wyijasnij uczniom, ze bedg graé¢ w pitke nozng, ale — aby mie¢ prawo strzatu na bramke —
muszg prawidtowo pisemnie odejmowaé, réwniez utamki dziesietne.

25. Powiedz uczniom, ze w grze stosowana jest notacja bez zera jako czes$é¢ catosci,
np. .5 oznacza 0.5.

26. Powiedz uczniom, ze ten, kto pierwszy wykona w zeszycie pisemne odejmowanie utamkow
dziesietnych wyswietlonych w grze, ma prawo do udzielenia odpowiedzi i strzatu na
bramke, jesli jego odpowiedz bedzie prawidtowa.

27. Kliknij Play.

28. Zapros uczniéw do gry.

29. Podziekuj uczniom za wspdtprace.

30. 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.

Praca domowa
Zachec ucznidw, zeby przygotowali w zeszytach rysunkowe kalambury dotyczace odejmowania utamkéw
dziesietnych.
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121. Scenariusz zajec: Liczbowe
mnozenie i dzielenie
z przecinkami (1 h)

Cel ogollny:

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

Uczen prowadzi proste rozumowanie sktadajgce sie z niewielkiej liczby krokdw,
ustala kolejno$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggna¢ wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.

Cele szczegotowe:

WiadomosSci:
Uczen:
v' zna schemat mnozenia i dzielenia utamkdéw dziesietnych przez 10, 100 i 1000
v' wie, ze mnozenie i dzielenie utamkéw dziesietnych przez liczbe naturalng odbywa sie

podobnie do mnozenia i dzielenia liczb
v' zna schemat mnozenia i dzielenia utamkow dziesietnych przez liczbe naturalng

Umiejetnosci:
Uczen:
v' mnozy i dzieli utamki dziesietne w pamieci przez 10, 100 i 1000

v mnozy i dzieli utamki dziesietne przez liczbe naturalng w pamieci (w najprostszych
przyktadach) i pisemnie (w trudniejszych przyktadach)

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

praca indywidualna
kalambury

gra internetowa
¢wiczenie interaktywne

O O O O O
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= kalambur dotyczacy zasady mnozenia utamkow dziesietnych przez wielokrotnosci liczby 10

= kalambur dotyczacy zasady dzielenia utamkoéw dziesietnych przez wielokrotnosci liczby 10

= gra pt. ,,Multiply and Divide by 10, 100 and 1000 (2)” -
http://mathsframe.co.uk/en/resources/resource/31/multiply and divide by 10 100 and

1000 2

= (¢wiczenie interaktywne dotyczgce mnozenia utamkéw dziesietnych przez liczby —
http://matzoo.pl/klasa5/mnozenie-ulamkow-dziesietnych-przez-liczby 32 180

= gra pt.,Mighty Math Calculating Crew” —
http://www.hbschool.com/activity/mmath/mmath _knack.html

= ¢wiczenie interaktywne dotyczace dzielenia utamkow dziesietnych przez liczby —
http://matzoo.pl/klasa5/dzielenie-ulamkow-dziesietnych-przez-liczbe 32 181

= grapt.,Farmer Fred’s Pumpkin Patch” —
http://www.fun4thebrain.com/Division/pumpkindiv.html

= 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. Przypomnij uczniom, ze iloczyn i iloraz utamkéw dziesietnych i liczby 10, 100 czy 1000 jest
najprostszym przyktadem mnozenia i dzielenia w pamieci utamkéw dziesietnych przez
liczbe.

3. Wyswietl na ekranie kalambur dotyczacy zasady mnozenia utamkéw dziesietnych przez
wielokrotnosci liczby 10.

wy o (0> (0> (-

4. Wylosuj uczennice do przypomnienia zasady, ktdra rzadzi mnozeniem utamkéw
dziesietnych przez wielokrotnosci liczby 10.

5. Wyswietl na ekranie kalambur dotyczgcy zasady dzielenia utamkéw dziesietnych przez
wielokrotnosci liczby 10.

wpem o @¢ @@¢ @<

6. Wylosuj uczennice do przypomnienia zasady, ktora rzadzi dzieleniem utamkéw dziesietnych
przez wielokrotnosci liczby 10.
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Wyswietl na ekranie gre pt. ,Multiply and Divide by 10, 100 and 1000 (2)" -

http://mathsframe.co.uk/en/resources/resource/31/multiply and divide by 10 100 and
1000 2 .

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie okreslenie, jaka operacja — mnozenia czy

dzielenia — oraz przez jakg wielokrotnosc¢ dziesigtki kryje sie w zadanym miejscu na grafie.

Wybierz Level 2.

Zwrdo¢ uczniom uwage na stosowane w grze symbole mnozenia i dzielenia.

Wylosuj na przemian uczennice i ucznia do uzupetniania pierwszego grafu.

Kliknij Next, aby przejs¢ do drugiego grafu.

. Wylosuj na przemian uczennice i ucznia do uzupetniania drugiego grafu.

Kliknij Next, aby przejs¢ do trzeciego grafu.

Wylosuj na przemian uczennice i ucznia do uzupetniania trzeciego grafu.

. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne dotyczgce mnozenia utamkow dziesietnych
przez liczby - http://matzoo.pl/klasa5/mnozenie-ulamkow-dziesietnych-przez-
liczby 32 180.

. Wyijasnij uczniom zasade mnozenia utamka dziesietnego przez liczbe.

Zwro¢ uczniom uwage na to, ze mnozenie to rézni sie od mnozenia liczb naturalnych

jedynie wstawieniem przecinka w wyniku, a zasada jego potozenia méwi, ze jest to to samo

miejsce, w ktérym byt on w utamku dziesietnym.

Popros ucznia zdolnego, aby udowodnit poprawnos¢ stosowanej zasady — zamienit utamek

dziesietny na zwykty (a jesli to konieczne — na utamek niewtasciwy) i liczbe na utamek

zwykty o mianowniku 10, a nastepnie pomnozyt oba utamki przez siebie.

Za pomocg strzatek odnies sie do catosci w wyniku mnozenia utamka dziesietnego przez

liczbe i utamkow zwyktych oraz — innym kolorem — do czesci utamkowych.

Zapros potowe ucznidéw do rozwigzania kolejnych przyktadéow w ¢wiczeniu interaktywnym.

Wyswietl na  ekranie gre pt. ,Mighty Math Calculating Crew” -

http://www.hbschool.com/activity/mmath/mmath_knack.html.

Powiedz uczniom, ze zabierzesz ich w kosmos i przetestujesz ich umiejetnos¢ pisemnego

mnozenia liczb naturalnych.

Kliknij Start.

Na wyswietlonym przyktadzie mnozenia liczb naturalnych wstaw w wybranym miejscu

przecinek i popros uczniéw o obliczenie iloczynu utamka dziesietnego przez liczbe.

Ucznia, ktéry jako pierwszy wykona pisemne mnozenie w zeszycie, popro$ o obliczenie

iloczynu na tablicy wraz z podaniem potozenia przecinka w wyniku.

Kliknij Go celem sprawdzenie poprawnosci obliczen dla liczb naturalnych.

Na wyswietlonym przyktadzie mnozenia liczb naturalnych wstaw w wybranym miejscu

przecinek i popros uczniéw o obliczenie iloczynu utamka dziesietnego przez liczbe.

Uczennice, ktéra jako pierwsza wykona pisemne mnozenie w zeszycie, popro$ o obliczenie

iloczynu na tablicy wraz z podaniem potozenia przecinka w wyniku.

Kliknij Go celem sprawdzenie poprawnosci obliczen dla liczb naturalnych.

Wyswietl na ekranie éwiczenie interaktywne dotyczace dzielenia utamkow dziesietnych
przez liczby - http://matzoo.pl/klasa5/dzielenie-ulamkow-dziesietnych-przez-
liczbe 32 181.
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32. Wyjasnij uczniom zasade dzielenia utamka dziesietnego przez liczbe.

33. Zwrdc¢ uczniom uwage na to, ze dzielenie to rdézni sie od dzielenia liczb naturalnych jedynie
wstawieniem przecinka w wyniku, a zasada jego pofozenia mowi, ze jest to to samo
miejsce, w ktérym byt on w utamku dziesietnym.

34. Popro$ ucznia zdolnego, aby udowodnit poprawnos¢ stosowanej zasady — zamienit utamek
dziesietny na zwykty (a jesli to konieczne — na utamek niewtasciwy) i liczbe na utamek
zwykty o mianowniku 10, a nastepnie podzielit oba utamki przez siebie.

35. Za pomocg strzatek odnies sie do catosci w wyniku dzielenia utamka dziesietnego przez
liczbe i utamkow zwyktych oraz — innym kolorem — do czesci utamkowych.

36. Zapro$ drugg potowe uczniow do rozwigzania kolejnych przyktadéw w éwiczeniu
interaktywnym.

37. Wyswietl na  ekranie gre pt. ,Farmer Fred’s Pumpkin  Patch”
http://www.fun4thebrain.com/Division/pumpkindiv.html.

38. Powiedz uczniom, Zze zabierzesz ich na farme dyn i przetestujesz ich umiejetnosc
pisemnego dzielenia liczb naturalnych.

39. Kliknij Go.

40. Wybierz poziom 11.

41. Kliknij pierwszg sadzonke.

42. Na wyswietlonym przyktadzie dzielenia liczb naturalnych wstaw w wybranym miejscu
przecinek i popro$ ucznidw o podzielenie utamka dziesietnego przez liczbe.

43. Ucznia, ktory jako pierwszy wykona pisemne dzielenie w zeszycie, popros o podanie wyniku
w zadaniu wraz z podaniem potozenia przecinka w wyniku.

44. Odswiez strone z gra.

45. Kliknij Go.

46. Wybierz poziom 12.

47. Na wyswietlonym przyktadzie dzielenia liczb naturalnych wstaw w wybranym miejscu
przecinek i popro$ ucznidw o podzielenie utamka dziesietnego przez liczbe.

48. Uczennice, ktéra jako pierwsza wykona pisemne dzielenie w zeszycie, popros o zapisanie
ilorazu na tablicy wraz z podaniem potfozenia przecinka w wyniku.

49. Na zakoniczenie zajeé 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.

50. Podziekuj uczniom za wspotprace.

Praca domowa
Zachec uczniéw do utozenia i zapisania w zeszytach rymowanki dotyczgcej mnozenia i dzielenia utamkow
dziesietnych przez liczbe naturalna.
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122. Scenariusz zajec¢: Utamki dziesietne
mnoz3 sie i dzielg (1 h)

Cel 0golny:

Uczen prowadzi proste rozumowanie skfadajgce sie z niewielkiej liczby krokoéw,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggnac¢ wnioski z kilku informac;ji 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 szczegolowe:

Wiadomosci:

Uczen:

zna schemat mnozenia i dzielenia utamkdéw dziesietnych
wie, na czym polega rozszerzanie utamka dziesietnego

zna schemat mnozenia utamkéw dziesietnych przez 10, 100 i 1000
zna schemat dzielenia utamkdw dziesietnych przez liczbe naturalng

AN

Umiejetnosci:

Uczen:

<

mnozy i dzieli utamki dziesietne w pamieci (w najprostszych przyktadach) i za pomoca

kalkulatora (w trudniejszych przyktadach)

rozszerza utamki dziesietne

dzieli utamki dziesietne w pamieci przez 10, 100 i 1000

dzieli w pamieci utamki dziesietne przez liczbe naturalng

poréwnuje ilorazowo utamki dziesietne

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 zadai osadzonych w kontek$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takie wtasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania

AN NI NN NN

ANERN
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Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg

praca w parach

praca z kalkulatorem
¢wiczenie interaktywne
zadanie tekstowe

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= kalkulator x liczba uczniéw

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Multiplying Decimals By Decimals” —
http://www.adaptedmind.com/p.php?tagld=840

= zadanie tekstowe dotyczace mnozenia utamkdéw dziesietnych

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,, Dividing Decimals By Decimals” —
http://www.adaptedmind.com/p.php?tagld=855

= zadanie tekstowe dotyczgce dzielenia utamkéw dziesietnych

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

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

Przebieg zajec:

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

2. Zapisz na tablicy kilka przyktadéw mnozenia przez siebie utamkéw dziesietnych z jednym
miejscem przed i po przecinku.

3. Popro$ uczniéw o wyciggniecie kalkulatordw.

4. Zadaj uczniom obliczenie wynikédw dziatan na kalkulatorze. Ucznia, ktéry jako pierwszy
poprawnie obliczy, popros o jego zapisanie na tablicy.

5. Zapisz na tablicy kilka przyktadéw mnozenia przez siebie utamkéw dziesietnych z jednym
miejscem przed i dwoma miejscami po przecinku.

6. Zadaj uczniom obliczenie wynikéw dziatan na kalkulatorze. Ucznia, ktéry jako pierwszy
poprawnie obliczy, popros o jego zapisanie do jego zapisu na tablicy.

7. Popros uczniéw, zeby zastanowili sie w parach, jakg zasade dotyczgcg potozenia przecinka
mozna sformutowaé przy mnozeniu utamkéw dziesietnych.

8. Wylosuj dwie pary do odpowiedzi.

9. Zapisz na tablicy kilka przyktadéw mnozenia przez siebie utamkow dziesietnych z wieloma
miejscami przed i po przecinku, ale inng liczba cyfr niz przed przecinkiem.

10. Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do odpowiedzi, ile miejsc po przecinku bedzie
w wyniku danego dziatania.

11. Zadaj uczniom pomnozenie na kalkulatorze liczb wystepujacych w kolejnych przyktadach,
ale bez przecinkdw. Ucznia, ktory jako pierwszy poprawnie obliczy wynik, popros o jego
zapisanie na tablicy.
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Popro$ ucznidw i uczennice, ktérzy prognozowali liczbe miejsc po przecinku w iloczynach,
0 umiejscowienie przecinkdw w zapisanych na tablicach wynikach mnozen.

Spytaj ucznia zdolnego, jaki wniosek mozna wyciggnaé z wykonanego ¢wiczenia.

Podsumuj — utamki dziesiethe mnozy sie najpierw jak liczby naturalne, z pominieciem
przecinka, ktéry dopiero na koncu — w wyniku mnozenia — wstawia sie od prawej strony
w tym miejscu, ile w sumie byto liczb po przecinku w mnozonych przez siebie utamkach
dziesietnych.

Powiedz uczniom, ze za chwile przetestujg te zasade w praktyce.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Multiplying Decimals By Decimals” —
http://www.adaptedmind.com/p.php?tagld=840.

Zwro¢ uczniom uwage na zapis utamkoéw dziesietnych za pomocag kropki i na znak
mnozenia.

Wylosuj na przemian ucznia i uczennice z kazdego rzedu do rozwigzania zadan na tablicy —
mnozenia w pamieci utamkéw dziesietnych.

Wyswietl na ekranie zadanie tekstowe.

Samochod Nissan Juke Nismo spala 9,1 litra benzyny na 100 kilometrow,
a pojemnos¢ jego baku wynosi 46 litréw. Jesli cena jednego litra benzyny
to 5,35 z1, to ile kosztuje zatankowanie peinego baku,

a ile wyniesie koszt podro6zy z Poznania do Warszawy (300 kilometréw)?

Spytaj ucznidow, czy bez wykonywania obliczen nalezy oczekiwaé, ze wydatek na paliwo
bedzie wiekszy przy spaleniu catego baku, czy podczas podrdzy z Poznania do Warszawy.
Powiedz uczniom, zeby odpowiedZ na zadane pytanie wykorzystali do sprawdzenia
Sensownosci rozwigzania zadania.

Zadaj uczniom rozwigzanie zadania w parach.

Zwrdé¢ uczniom uwage, zeby nie uzywali kalkulatoréw.

Wylosuj pare uczennic do rozwigzania pierwszej czesci zadania.

Wylosuj pare uczniéw do rozwigzania drugiej czesci zadania.

Zapisz na tablicy kilka przyktaddéw skoriczonego dzielenia przez siebie utamkdw dziesietnych
z jednym miejscem przed i po przecinku, ktérego wynik jest utamkiem dziesietnym.

Zadaj uczniom obliczenie wynikédw dziatan na kalkulatorze. Ucznia, ktéry jako pierwszy
poprawnie obliczy wynik, popros o jego zapisanie na tablicy.

Zapisz na tablicy kilka przyktadéw skonczonego dzielenia przez siebie utamkéw dziesietnych
z jednym miejscem przed i dwoma miejscami po przecinku, ktérego wynik jest utamkiem
dziesietnym.

Zadaj uczniom obliczenie wynikdow dziatan na kalkulatorze. Ucznia, ktéry jako pierwszy
poprawnie obliczy wynik, popros o jego zapisanie na tablicy.

Popros ucznidw, zeby zastanowili sie w parach, jakg zasade dotyczgcg potozenia przecinka
mozna sformutowac przy dzieleniu utamkdéw dziesietnych.

Wylosuj dwie pary do odpowiedzi.

Zapisz na tablicy kilka przyktadow skoriczonego dzielenia przez siebie utamkéw dziesietnych
z rézng liczbg liczb przed i po przecinku, ktérego wynik jest utamkiem dziesietnym.
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Zadaj uczniom obliczenie wynikéow dziatan na kalkulatorze. Ucznia, ktéry jako pierwszy
poprawnie obliczy wynik, popros o jego zapisanie na tablicy.

Spytaj ucznidw, przez co mozna pomnozy¢ utamek dziesietny, aby przesungé¢ w nim
przecinek w prawg strone.

Zwroc¢ uczniom uwage na to, zeby mnozenie dzielonych przez siebie utamkéw dziesietnych
wykonywac w taki sposéb, aby nie zmienia¢ ilorazu utamkéw — mnozenie obu utamkéw
wykonywac przez te sama liczbe.

Spytaj uczniéw, przez co nalezy pomnozyé¢ utamki dziesietne w podanych przyktadach, aby
uproscic ich postac.

Zadaj uczniom wykonanie zmodyfikowanych dziatan na kalkulatorze.

Spytaj uczniéw o wniosek dotyczgcy wynikéw obliczen.

Zapisz na tablicy dwa kolejne przyktady skonczonego dzielenia przez siebie utamkéw
dziesietnych z rézng liczbg liczb przed i po przecinku, ktérego wynik jest utamkiem
dziesietnym.

Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do odpowiedzi, ile miejsc po przecinku bedzie
w wyniku danego dziatania i popros$ o uzasadnienie.

Zadaj uczniom podzielenie na kalkulatorze liczb wystepujgcych w kolejnych przyktadach
celem sprawdzenia poprawnosci odpowiedzi kolegi i kolezanki.

Popro$ ucznidéw i uczennice, ktére prognozowaty ilos¢ miejsc po przecinku w ilorazach,
o zapisanie wynikow dzielen na tablicy.

Spytaj ucznia zdolnego, jaki wniosek mozna wyciggnaé z wykonanego ¢wiczenia.

Podsumuj — utamki dziesietne przed wykonaniem dzielenia, celem utatwienia obliczen,
mozna rozszerzy¢ przez wielokrotnosci dziesieciu, doprowadzajgc dzielenie do postaci,
w ktérej wystepuje przynajmniej jedna liczba naturalna zamiast utamka dziesietnego,
a ewentualny przecinek w wyniku wstawia sie w tym samym miejscu co przecinek
w jednym z dzielonych utamkéw dziesietnych.

Powiedz uczniom, ze za chwile przetestujg te zasade w praktyce.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Dividing Decimals By Decimals” —
http://www.adaptedmind.com/p.php?tagld=855.

Zwroc¢ uczniom uwage na zapis utamkoéw dziesietnych za pomoca kropki i na znak dzielenia.
Wylosuj na przemian ucznia i uczennice z kazdego rzedu do rozwigzania zadan na tablicy —
dzielenia w pamieci utamkéw dziesietnych.

Wyswietl na ekranie zadanie tekstowe.

Srednia wysoko$é¢ w ktebie psa rasy nowofunland wynosi 0,75 m,
a jego przecietna masa ciata to okoto 68 kg.
Pies rasy chihuahua mierzy tylko 0,25 m i moze wazy¢ nawet tylko 0,5 kg.
Ile razy chihuaha jest IZejszy i mniejszy od nowofunlanda?

Zadaj uczniom rozwigzanie zadania w parach.
Zwrdé¢ uczniom uwage, zeby nie uzywali kalkulatoréw.

. Wylosuj pare uczennic do rozwigzania pierwszej czesci zadania.
53.

Wylosuj pare uczniéw do rozwigzania drugiej czesci zadania.
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54. Na zakonczenie zaje¢ popro$ 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.

55. Podziekuj uczniom za wspotprace.

Praca domowa
Zadaj uczniom zastanowienie sie i zdefiniowanie w zeszytach schematu zapisu pisemnego mnozenia
i dzielenia utamkdéw dziesietnych.
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123. Scenariusz zaje¢: Pomnozone
i podzielone utamki dziesietne (1 h)

Cel 0golny:

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

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' zna schemat mnozenia i dzielenia utamkdw dziesietnych przez 10, 100 i 1000

v zna schemat mnozenia i dzielenia utamkdéw dziesietnych przez liczbe naturalng
v' zna schemat mnozenia i dzielenia utamkéw dziesietnych

Umiejetnosci:
Uczen:

v" mnozy i dzieli utamki dziesietne w pamieci przez 10, 100 i 1000

v mnozy i dzieli utamki dziesietne przez liczbe naturalng w pamieci (w najprostszych
przyktadach) i pisemnie (w trudniejszych przyktadach)

v mnozy i dzieli utamki dziesietne w pamieci (w najprostszych przyktadach) i pisemnie
(w trudniejszych przyktadach)

v" wykonuje dziatania na utamkach dziesietnych, uzywajgc wtasnych, poprawnych strategii

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o C¢wiczenie interaktywne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Multiply a decimal by a power of ten” —
http://www.ixl.com/math/grade-5/multiply-a-decimal-by-a-power-of-ten

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Divide by powers of ten” — http://www.ixl.com/math/grade-
5/divide-by-powers-of-ten
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¢wiczenie interaktywne pt. ,,Multiply a decimal by a one-digit whole number” —
http://www.ixl.com/math/grade-5/multiply-a-decimal-by-a-one-digit-whole-number
¢wiczenie interaktywne pt. , Dividing Decimals by Whole Numbers” —
http://www.adaptedmind.com/p.php?tagld=847#

¢wiczenie interaktywne pt. ,Multiply a decimal by a multi-digit whole number” —
http://www.ixl.com/math/grade-5/multiply-a-decimal-by-a-multi-digit-whole-number
¢wiczenie interaktywne pt. ,,Multiply two decimals using grids” —
http://www.ixl.com/math/grade-5/multiply-two-decimals-using-grids

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Multiply two decimals” — http://www.ixl.com/math/grade-
5/multiply-two-decimals

¢wiczenie interaktywne pt. , Dividing Decimals By Decimals” —
http://www.adaptedmind.com/p.php?tagld=855

pomelo, granat, mandarynka

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

komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

10.

11.

12.
13.

14.
15.

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

Wyswietl na ekranie éwiczenie interaktywne pt. ,,Multiply a decimal by a power of ten” —
http://www.ixl.com/math/grade-5/multiply-a-decimal-by-a-power-of-ten.

Przypomnij uczniom o notacji stosowanej w utamkach dziesietnych, gdzie zamiast
przecinka stosuje sie kropke.

Spytaj ucznia zdolnego, gdzie najczesciej mozna sie spotkac z takg notacja.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie mnozenie w pamieci utamkéw dziesietnych przez
wielokrotnosci dziesieciu.

Woylosuj po trzech uczniéw z kazdego rzedu do rozwigzywania na przemian zadan.
Rozwigzania podane przez ucznidw na tablicy wpisz w zadane w ¢éwiczeniu miejsce
i zatwierdz przyciskiem Submit.

Jesli ktérys z ucznidw popetni btad, popro$ go o staniecie na koncu sali.

Wyswietl na ekranie c¢wiczenie interaktywne pt. ,Divide by powers of ten” -
http://www.ixl.com/math/grade-5/divide-by-powers-of-ten.

Zwrdé uczniom uwage na notacje stosowane podczas dzielenia liczb w krajach
anglosaskich.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie dzielenie w pamieci przez wielokrotnosci
dziesieciu.

Wylosuj po trzech uczniéw z kazdego rzedu do rozwigzywania na przemian zadan.
Rozwigzania podane przez ucznidw wpisz na tablicy w zadane w éwiczeniu miejsce
i zatwierdz przyciskiem Submit.

Jesli ktorys z ucznidw popetni btad, popros go o staniecie na koricu sali.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Multiply a decimal by a one-digit whole
number” — http://www.ixl.com/math/grade-5/multiply-a-decimal-by-a-one-digit-whole-
number.
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie mnozenie w pamieci utamkow dziesietnych przez
cyfre.

Wylosuj po dwdch ucznidw z kazdego rzedu do rozwigzywania na przemian zadan. Jesli
uczniow siedzacych w tawkach w danym rzedzie zabraknie, wylosuj ucznidw z tych
stojacych na konicu sali.

Rozwigzania podane przez ucznidéw wpisz na tablicy w Zadane w ¢wiczeniu miejsce
i zatwierdz przyciskiem Submit.

Jesli ktérys z ucznidow popetni btad, popros go o staniecie na koncu sali (jesli jest to uczen
siedzacy w tawce) lub popros, aby usiadt na koricu sali (jesli to uczen stojgcy na koricu sali).
Jesli uczen stojacy na koncu sali odpowie poprawnie, wraca do tawki w swoim rzedzie.
Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Dividing Decimals by Whole Numbers” —
http://www.adaptedmind.com/p.php?tagld=847#.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie dzielenie w pamieci lub pisemnie utamkow
dziesietnych przez cyfre.

Wylosuj po dwdch uczniéw z kazdego rzedu do rozwigzywania na przemian zadan. Jedli
uczniow siedzacych w tawkach w danym rzedzie zabraknie, wylosuj ucznidw z tych
stojacych na konicu sali.

Uczniowie, ktdorzy wybiorg dzielenie pisemne, rozwigzujg zadanie na tablicy — najpierw
dzielg pisemnie, a nastepnie w miejsce rozwigzania zadania wpisujg wynik i zatwierdzajg
przyciskiem Check.

Rozwigzania podane przez ucznidw, ktérzy wybrali dzielenie w pamieci, wpisz na tablicy
w zgdane w ¢wiczeniu miejsce i zatwierdz przyciskiem Check.

Jesli ktdrys z ucznidw popetni biad, popros go o staniecie na koncu sali (jesli jest to uczen
siedzacy w tawce) lub popros, aby usiadt na koncu sali (jesli to uczen stojgcy na koncu sali).
Jesli uczen stojgcy na koncu sali odpowie poprawnie, wraca do tawki w swoim rzedzie.
Wyswietl na ekranie éwiczenie interaktywne pt. ,Multiply a decimal by a multi-digit whole
number” — http://www.ixl.com/math/grade-5/multiply-a-decimal-by-a-multi-digit-whole-
number.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie pisemne mnozenie utamkéw dziesietnych przez
liczbe.

Wylosuj po jednym uczniu z kazdego rzedu do rozwigzywania na przemian zadan na tablicy.
Jesli ucznidw siedzacych w tawkach w danym rzedzie zabraknie, wylosuj uczniéw z tych
stojgcych lub siedzacych na koricu sali.

Jesli ktérys z uczniow popetni btad, popros go o staniecie na koncu sali (jesli jest to uczen
siedzacy w fawce) lub popros, aby usiadt na koncu sali (jesli to uczen stojgcy na koncu sali)
albo popros, aby sie potozyt na konicu sali (jesli jest to uczen siedzacy na koncu sali). Jesli
uczen stojgcy na koncu sali odpowie poprawnie, wraca do tawki w swoim rzedzie. Jedli
uczen siedzacy na koncu sali odpowie poprawnie, wstaje, ale pozostaje na korncu sali.
Wyswietl na ekranie éwiczenie interaktywne pt. , Multiply two decimals using grids” —
http://www.ixl.com/math/grade-5/multiply-two-decimals-using-grids.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie mnozenie w pamieci dwdch utamkoéw
dziesietnych z pomocg siatki prostokatdéw.
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Wylosuj po dwdch ucznidw z kazdego rzedu do rozwigzywania na przemian zadan. Jesli
ucznidéw siedzagcych w fawkach w danym rzedzie zabraknie, wylosuj ucznidow z tych
stojgcych na koricu sali.

Rozwigzania podane przez ucznidw na tablicy wpisz w zgdane w ¢wiczeniu miejsce
i zatwierdz przyciskiem Submit.

Jesli ktérys z ucznidow popetni btad, popros go o staniecie na koncu sali (jesli jest to uczen
siedzacy w tawce) lub popros, aby usiadt na koricu sali (jesli to uczen stojgcy na koricu sali).
Jesli uczen stojacy na koncu sali odpowie poprawnie, wraca do tawki w swoim rzedzie.
Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Multiply two decimals”
http://www.ixl.com/math/grade-5/multiply-two-decimals.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie mnozenie w pamieci lub pisemnie dwdch
utamkéw dziesietnych.

Wylosuj po dwdch uczniéw z kazdego rzedu do rozwigzywania na przemian zadan. Jedli
uczniow siedzacych w tawkach w danym rzedzie zabraknie, wylosuj ucznidw z tych
stojacych lub siedzgcych na konicu sali.

Uczniowie, ktdorzy wybiorg dzielenie pisemne, rozwigzujg zadanie na tablicy — najpierw
dzielg pisemnie, a nastepnie w miejsce rozwigzania zadania wpisujg wynik i zatwierdzajg
przyciskiem Submit.

Rozwigzania podane przez ucznidw, ktérzy wybrali dzielenie w pamieci, wpisz na tablicy
w zgdane w ¢wiczeniu miejsce i zatwierdz przyciskiem Submit.

Jesli ktorys z ucznidw popetni btad, popros go o staniecie na koncu sali —(jesli jest to uczen
siedzacy w tawce) lub popros, aby usiadt na koricu sali (jesli to uczen stojgcy na koncu sali)
albo popros, aby sie potozyt na koncu sali (jesli jest to uczen siedzacy na koncu sali). Jesli
uczen stojgcy na koricu sali odpowie poprawnie, wraca do tawki w swoim rzedzie. Jedli
uczen siedzacy na koncu sali odpowie poprawnie, wstaje, ale pozostaje na koncu sali.
Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Dividing Decimals By Decimals” —
http://www.adaptedmind.com/p.php?tagld=855.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie dzielenie w pamieci lub pisemnie dwéch
utamkéw dziesietnych.

Wylosuj po dwdch ucznidw z kazdego rzedu do rozwigzywania na przemian zadan. Jesli
ucznidéw siedzacych w fawkach w danym rzedzie zabraknie, wylosuj uczniéw z tych
stojgcych lub siedzgcych na konicu sali.

Uczniowie, ktérzy wybiorg dzielenie pisemne, rozwigzujg zadanie na tablicy — najpierw
dzielg pisemnie, a nastepnie w miejsce rozwigzania zadania wpisujg wynik i zatwierdzaja
przyciskiem Check.

Rozwigzania podane przez ucznidw, ktérzy wybrali dzielenie w pamieci, wpisz na tablicy
w zgdane w éwiczeniu miejsce i zatwierdz przyciskiem Check.

Jesli ktorys z uczniow popetni btad, popros go o staniecie na koncu sali —(jesli jest to uczen
siedzgcy w fawce) lub popros, aby usiadt na koncu sali (jesli to uczen stojgcy na koricu sali)
albo popros, aby sie potozyt na konicu sali (jesli jest to uczen siedzacy na koncu sali). Jedli
uczen stojgcy na koncu sali odpowie poprawnie, wraca do tawki w swoim rzedzie. Jedli
uczen siedzacy na koncu sali odpowie poprawnie, wstaje, ale pozostaje na koncu sali.
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47.

48.

49,
50.
51.
52.
53.

Podlicz, z podziatem na rzedy, uczniéw siedzacych w tawkach i stojgcych, siedzgcych lub
lezgcych (liczeni s podwdjnie) na koncu sali.

Pogratuluj zwyciestwa uczniom z tego rzedu, dla ktérego liczba ucznidw siedzacych
w tawkach byfa najwieksza lub, przy rownej liczbie ucznidéw siedzacych w tawkach, liczba
ucznidow znajdujacych sie na koncu sali jak najmniejsza.

W nagrode za pierwsze miejsce wrecz uczniom do podziatu miedzy siebie pomelo.

W nagrode za drugie miejsce wrecz uczniom do podziatu granat.

W nagrode za trzecie miejsce wrecz uczniom do podziatu mandarynke.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

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.

Praca domowa
Zachec¢ ucznidw, zeby wyszukali informacji (i zapisali wyniku poszukiwan w zeszytach), na czym polega
pomnozenie kapitatu i dywersyfikacja portfela inwestycyjnego.
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124. Scenariusz zaje¢: Kwadratowe,
szeScienne oraz nieskonczone
utamki dziesietne (1 h)

Cel ogollny:

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

Cele szczegolowe:

Wiadomosci:

c
(e]
N
o
=]

AN NE VRN NENENS-

wie, czym jest potega w matematyce

zna schemat wyliczania kwadratu i sze$cianu utamkoéw dziesietnych

wie, czym jest utamek dziesietny nieskoriczony

zna zapis utamka dziesietnego nieskoriczonego

zna schemat mnozenia i dzielenia utamkow dziesietnych

zna zasady pracy z kalkulatorem

rozrdéznia reszte z dzielenia liczb naturalnych od cyfr po przecinku w utamku dziesietnym

Umiejetnosci:
Uczen:

v’ oblicza kwadraty i sze$ciany utamkow dziesietnych

v przedstawia iloraz liczb naturalnych jako utamek

v' pisemnie zamienia utamki zwykte na utamki dziesietne skoriczone i nieskoriczone

v zapisuje utamki zwykte o mianownikach innych niz bedace dzielnikami liczb 10, 100,
1000 itd. w postaci rozwiniecia dziesietnego nieskoriczonego (z uzyciem trzech kropek po
ostatniej cyfrze), dzielgc licznik przez mianownik w pamieci, pisemnie lub za pomoca
kalkulatora

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca w parach
rebus

praca z kalkulatorem

O O O O
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

rebus, ktérego hastem jest POTEGA

tabela z liczbamiod 1 do9iod 11 do 19

wydruk tabeli z liczbamiod 1 do 9i od 11 do 19 x liczba par
kalkulator systemowy

tabela z przyktadowymi liczbami

wydruk tabeli z przyktadowymi liczbami x liczba uczniéw
kalkulator x liczba uczniow

kostka Rubika x 2

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

Przebieg zajec:

1.
2.

NowukRWw

Zapoznaj ucznidw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
Wyswietl na ekranie rebus, ktérego hastem jest POTEGA.

y 4

q w‘\‘

+ EGA

Zacheé ucznidow do odgadniecia hasta rebusu.

Spytaj ucznidw, czym w matematyce jest potega.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest kwadrat w kontekscie potegi.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest szescian w kontekscie potegi.

Powiedz uczniom, ze skoro utamki dziesietne to liczby naturalne, cho¢ z przecinkami, to ich
potegowanie odbywa sie w taki sam sposdb jak potegowanie liczb naturalnych, a miejsce
przecinka w utamku dziesietnym bedgcym wynikiem potegowania ustalane jest zgodnie
z zasadg mnozenia utamkow dziesietnych.

Popros ucznia zdolnego o przypomnienie schematu mnozenia utamkdw dziesietnych.
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9.

10.
11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

19.

20.
21.

22.

23.

Wyswietl na ekranie tabele z liczbamiod 1 do 9iod 11 do 19.

11
12
13
14
15
156
17
18
15
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Rozdaj uczniowskim parom wydruk wyswietlonej na ekranie tabeli.

Powiedz uczniom, ze liczby w tabeli nalezy traktowac jak utamki dziesietne w postaci 0,1,
0,9,0,11, 0,19.

Zapisz w tabeli na tablicy liczby w postaci utamkéw dziesietnych wedtug podanego
schematu.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie jak najszybsze podniesienie do kwadratu
wszystkich utamkdéw dziesietnych podanych w tabeli.

Podkresl, ze zadanie nalezy wykonaé w pamieci lub pisemnie, a zakazane jest uzywanie
kalkulatorow.

Zacheé uczniéw do potegowania.

Zwycieskiej parze wrecz w nagrode kostke Rubika.

Wyswietl na ekranie kalkulator systemowy w widoku naukowym.

Zapros$ ucznia zdolnego do pokazania symbolu potegowania do drugiej i trzeciej potegi oraz
zaprezentowania strategii wykonania potegowania, jesli na kalkulatorze nie ma dostepnych
przyciskdw zwigzanych z potegowaniem.

Wyswietl na ekranie tabele z przyktadowymi liczbami.

Rozdaj uczniom wydruk wyswietlonej na ekranie tabeli.

Powiedz uczniom, ze liczby w tabeli nalezy traktowac jak utamki dziesietne w ktérych
przecinek trzeba wstawi¢ w takim miejscu, zeby wszystkie utamki dziesietne byty
z doktadnoscig do czesci dziesigtych.

Zapisz w tabeli na tablicy liczby w pierwszej kolumnie w postaci utamkoéow dziesietnych
wedtug podanego schematu.

Zapros chetnego ucznia z pierwszego rzedu do zapisania na tablicy liczb w drugiej kolumnie
w postaci utamkow dziesietnych wedtug podanego schematu.
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. Wylosuj pare do wykonania obliczen na tablicy.
42.

41

43.

44,

45.
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Zapro$ chetnego ucznia z drugiego rzedu do zapisania na tablicy liczb w trzeciej kolumnie
w postaci utamkow dziesietnych wedtug podanego schematu.

Zapros$ chetnego ucznia z trzeciego rzedu do zapisania na tablicy liczb w czwartej kolumnie
w postaci utamkow dziesietnych wedtug podanego schematu.

Powiedz uczniom, ze zadaniem kazdego z nich bedzie jak najszybsze podniesienie do
sze$cianu wszystkich utamkéw dziesietnych w tabeli, a zadanie mozna wykonaé¢ w pamieci,
pisemnie i tym razem réwniez za pomocg kalkulatorow.

Zachec uczniéw do potegowania.

Zwycieskiemu uczniowi wrecz w nagrode kostke Rubika.

Zapisz na tablicy dzielenie 7:8.

Zadaj uczniom wykonanie w parach obliczen sposobem pisemnym.

Wylosuj pare do podzielenia liczb na tablicy — jednego ucznia do omdwienia strategii
zapisania dzielonych liczb z uzyciem ufamka dziesietnego, a drugiego do wykonania
dzielenia sposobem pisemnym.

Zapisz na tablicy dzielenie liczb 9 i 11 — najpierw 9 przez 11.

Wylosuj ucznia do zapisania dzielenia liczb w postaci utamka zwyktego.

Zadaj uczniom w parach wykonanie obliczern sposobem pisemnym.

Wylosuj pare do wykonania obliczen na tablicy.

Powiedz uczniom, ze rozwiniecie dziesietne utamka nie zawsze koriczy sie na zero i ze nie
wszystkie utamki dziesietne sg skoficzone — wtedy nazywa sie je utamkami nieskonczonymi.
Zadaj uczniom sprawdzenie wyniku dzielenia na kalkulatorach.

Zapisz na tablicy, obok poprzedniego dzielenia, tym razem dzielenie 11 przez 9.

Woylosuj uczennice do zapisania dzielenia liczb w postaci utamka zwyktego.

Zadaj uczniom w parach wykonanie obliczen sposobem pisemnym.

Powiedz uczniom, ze do oznaczenia utamka dziesietnego nieskoriczonego uzywa sie trzech
kropek po ostatniej cyfrze, ktdéra zostanie uznana za doktadnos$é¢ utamka, ale bez
zaokraglania utamka.

Wylosuj ucznia do zapisania utamka bedacego wynikiem dzielenia liczby 9 przez 11
z doktadnoscig do dwdch miejsc po przecinku i zaznaczenia, ze jest to dziesietny utamek
nieskonczony.

Wylosuj uczennice do zapisania utamka bedacego wynikiem dzielenia liczby 11 przez 9
z doktadnoscia do jednego miejsca po przecinku i zaznaczenia, ze jest to dziesietny utamek
nieskonczony.

Zacheé uczniéw, zeby w parach przy uzyciu kalkulatoréw, poszukali i podali przyktad
utamka dziesietnego nieskoriczonego.

Wylosuj szes¢ par do podania przyktaddéw nieskoriczonych utamkéw dziesietnych.

Po kazdym przyktadzie wykonaj dzielenie na ekranie za pomocg kalkulatora systemowego
w widoku naukowym.

Podkresl, ze kalkulator ma skoriczong dtugo$é¢ wyswietlacza i nie podaje wynikéw
zakonczonych kropkami, wiec ostatnia cyfra w utamku dziesietnym nieskonczonym jest
zaokragleniem utamka.
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Zwroc¢ uczniom uwage na to, ze reszta z dzielenia liczb naturalnych jest czyms$ innym niz
cyfry po przecinku w utamku dziesietnym.

Zapisz na tablicy dzielenie liczb 63 i 4.

Zadaj uczniom z pierwszego rzedu pisemne podzielenie liczb w zeszytach i zapisanie wyniku
za pomocg catosci i reszty z dzielenia.

Zadaj uczniom z drugiego rzedu podzielenie liczb za pomoca kalkulatora i zapisanie
w zeszytach wyniku zamienionego na liczbe mieszana.

Zadaj uczniom z trzeciego rzedu pisemne podzielenie liczb w zeszytach i zapisanie wyniku
za pomocg utamka dziesietnego.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

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.

Praca domowa
Zadaj uczniom wyszukanie, za pomocg jakiego symbolu zapisuje sie w matematyce nieskoriczonosc,
i napisanie go w zeszytach.
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127. Scenariusz zajeC: Dziesietny
Schubitrix w wersji hard (1 h)

Cel 0golny:

Uczen prowadzi proste rozumowanie skfadajgce sie z niewielkiej liczby krokoéw,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggnac¢ wnioski z kilku informac;ji 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 szczegolowe:

Umiejetnosci:
Uczen:

v' dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli utamki dziesietne w pamieci
v oblicza kwadraty i sze$ciany utamkow dziesietnych

Metody i techniki pracy:

praca z cafg klasg
praca w grupach
praca indywidualna
gra dydaktyczna

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= puste kartoniki wyciete z kolorowego opakowania x 12 x liczba uczniéw + liczba grup
= kolorowy flamaster x liczba uczniéw

= kartka A4 x liczba grup

= czekoladowe wafle w ksztatcie tréjkata x liczba grup

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

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

Przebieg zajec:
16. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
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19.
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23.
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Rozdaj uczniom po 12 kartonikéw w ksztatcie trojkata (wyciete z kolorowego opakowania,
ktore 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 sposdb majg przygotowac karty do gry — na boku kazdego tréjkata
nalezy napisaé¢ jedno z dziatan na utamkach dziesietnych — dodawanie, odejmowanie,
mnozenie (rowniez w postaci drugiej lub trzeciej potegi) lub dzielenie utamkéw
dziesietnych z dowolng liczbg cyfr po przecinku, bagdZ wynik takiego dziatania. Zwré¢ uwage
ucznidw, ze dziatanie i jego wynik nie musza znajdowac sie na bokach tego samego
tréjkata, ale zaréwno dziatanie, jak i jego wynik muszg wystgpi¢ doktadnie raz posrod
wszystkich kartonikéw, ktérymi dysponujg uczniowie.

Zachec ucznidw do przygotowania kart do gry.

Utworz grupy z ucznidw siedzgcych w tych samych tawkach, ale w réznych rzedach.

Popro$ uczniéw, zeby usiedli przy wspdlnej, wybranej fawce i zabrali ze sobg swoje karty
do gry.

Kazdej grupie dotéz 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”.

Zapros uczniow do rozgrywek i zapisywania ich wynikdéw na kartkach A4.

Na koniec lekcji popros ucznidéw o podsumowanie wynikéw gry.

Pogratuluj zwyciezcom i w nagrode wrecz im po czekoladowym waflu w ksztatcie tréjkata.
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.

Praca domowa
Zachec¢ ucznidow do stworzenia wtasnej gry , Schubitrix” z kartami zawierajgcymi dziatania na utamkach
dziesietnych.
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128. Scenariusz zajec: Trening czyni
mistrza - Utamki dziesietne (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:
Uczen:
v ¢wiczy umiejetnosci z dziatu pt. ,Utamki dziesietne”
v' dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli utamki dziesiethe w pamieci (w najprostszych
przyktadach), pisemnie i za pomocg kalkulatora (w trudniejszych przyktadach)
v oblicza wartosci prostych wyrazen arytmetycznych, stosujac reguty dotyczace kolejnosci
wykonywania dziatan
rozwigzuje réwnania pierwszego stopnia z jedng niewiadomg wystepujacg po jednej
stronie réwnania (poprzez zgadywanie, dopetnienie lub wykonanie dziatania odwrotnego)
czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe
poréwnuje réznicowo i ilorazowo utamki dziesietne
oblicza utamek danej liczby naturalnej
wykonuje dziatania na utamkach dziesietnych, uzywajac wtasnych, poprawnych strategii
dokonuje obliczen pienieznych
w przypadkach osadzonych w kontekscie praktycznym oblicza procent danej wielkosci
w stopniu trudnosci typu 50%, 10%, 20%
zamienia i prawidtowo stosuje jednostki masy: gram i kilogram
zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: metr, centymetr i kilometr
wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania
v dostrzega zalezno$ci miedzy podanymi informacjami
v' dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujagc wtasne, poprawne, wygodne dla niego
strategie rozwigzania
v' do rozwigzywania zadai osadzonych w kontek$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wiasne
poprawne metody
v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania
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Metody i techniki pracy:

© O O O 0O O

praca z cafg klasg
praca w grupach
praca w parach

gra internetowa
praca z kalkulatorem
zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

gra pt. ,Czarna owca” — http://www.sp114.edu.pl/uczniow/matematyka/gry/owca.htm
gra pt. ,Decimal game” — http://www.math-play.com/Decimal-Game.html|

wydruk labiryntu z dziataniami na utamkach dziesietnych x liczba par

grafika z labiryntem zawierajacym dziatania na utamkach dziesietnych

wyrazenie algebraiczne zawierajgce utamki dziesietne

kalkulator x liczba ucznidéw

gra pt. ,Ktdora wieksza” — http://www.sp114.edu.pl/uczniow/matematyka/gry/ulamki5.htm
zadania tekstowe z utamkéw dziesietnych x 4

moneta o nominale 5 groszy x 23

truskawka x liczba uczniow

Przebieg zajec:

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

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Czarna owca” -
http://www.sp114.edu.pl/uczniow/matematyka/gry/owca.htm.

Spytaj uczniow, czy wiedzg co oznacza okreslenie ,,czarna owca”.

Zapro$ ucznidbw do poszukiwania czarnej owcy posrdd liczb, utamkéw i figur
geometrycznych i uzasadniania dokonanych wybordéw.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Decimal game” — http://www.math-play.com/Decimal-
Game.html.

Powiedz uczniom, ze bedg wykonywac rézne dziatania na utamkach dziesietnych.

Kliknij Start.

Wylosuj po dwdch ucznidw i dwie uczennice z kazdego rzedu do obliczania w pamieci
wynikéw dziatan wyswietlanych na ekranie i podawania odpowiedzi do zaznaczenia w grze.
Dokonaj podziatu uczniéw na pary koedukacyjne. Jesli w poprzedniej grze jaki$ uczen lub
uczennica btednie rozwigzat/rozwigzata zadania, przydziel go/ja do ucznia zdolniejszego
(jesli to mozliwe wedtug pfci).

10. Rozdaj uczniom labirynt z dziataniami na utamkach dziesietnych.
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Wyswietl na ekranie labirynt, ktéry otrzymali uczniowie.
\ B,4:4-1,2 ;"\ MI_H /
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Powiedz uczniom, ze ich zadaniem jest wyjscie z labiryntu po polach z tym samym
wynikiem.

Pierwszg pare, ktéra rozwigze labirynt, popros o wyrysowanie na tablicy drogi wyjscia
z labiryntu i w nagrode wrecz po 5 groszy.

Wyswietl na ekranie wyrazenie algebraiczne zawierajgce utamki dziesietne:

[(200,50 — 36,99 + 0,022 - 1600,75) - 0,05 + 1,95]: 1 = x — 0,001

Zadaj uczniom obliczenie w parach wartosci x. Powiedz uczniom, ze mogg korzystac
z kalkulatoréw i zeby zwrdcili uwage na kolejnos¢ wykonywania dziatan.

Pierwszg pare, ktora rozwigze zadanie zapros do zapisania wyniku na tablicy.

Zapros$ ucznia zdolnego do ustalenia kolejnosci wykonywanych dziatan i zapisania nad nimi
w wyrazeniu na tablicy kolejnosci za pomocg kolejnych cyfr. W podziekowaniu za pomoc
wrecz uczniowi monete o nominale 5 groszy.

Wylosuj pare do obliczania krok po kroku kolejnych wynikéw dziatan wedtug schematu
zaproponowanego przez ucznia zdolnego.

Poréwnajcie wyniki koicowe, zapisane na tablicy.

Jesli nie sg takie same, ustalcie, gdzie popetniono bfad w obliczeniach. Jesli wyniki sie
zgadzaja, pogratuluj parze, ktdora najszybciej prawidtowo rozwigzata zadanie, i w nagrode
wrecz po 5 groszy.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Ktoéra wieksza” -
http://www.sp114.edu.pl/uczniow/matematyka/gry/ulamki5.htm (jesli  wyswietli sie
przyktad bez utamkdéw dziesietnych kliknij tyle razy Od nowa, az sie pojawig).

Zadaj uczniom z pierwszego rzedu zastanowienie sie nad kolejnoscig trzech pierwszych
najmniejszych liczb.

Uczniom z drugiego rzedu zadaj ustalenie kolejnosci trzech kolejnych liczb.

Ucznidw z trzeciego rzedu popros$ o zastanowienie sie nad kolejnoscig trzech kolejnych
coraz wiekszych liczb.
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25. Popros ucznia zdolnego o ustalenie najwiekszej liczby.

26. Po kolei popros do tablicy ucznia zdolnego oraz przedstawicieli kolejnych rzedéw do
ustawiania liczb w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej.

27. Dokonaj podziatu ucznidw na pary (wedtug schematu uczen stabszy — uczen zdolniejszy).

28. Wyswietl na ekranie zadanie tekstowe.

Jez zachodni (europejski) wazy nawet 1,9 kilograma.
Jego mniejszy afrykanski brat wazy¢ moze 540 gram.
Ile waza oseski obu gatunkow,
jesli ich waga to jedna setna wagi dorostego jeza?
O ile kilogramow jest ciezszy jez europejski od afrykanskiego?
[le razy jez afrykanski jest 1Zejszy od jeza zachodniego?

29. Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadania. Zwrd¢ uczniom
uwage na to, ze podczas rozwigzywania zadania nie mozna postugiwac sie kalkulatorem.
30. Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy pierwszej czesci zadania — ucznia zdolniejszego
popros o wykonanie obliczen, a ucznia stabszego o wyjasnienie strategii rozwigzania.

31. W nagrode za prawidfowe rozwigzanie wrecz uczniom po 5 groszy.

32. Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy drugiej czesci zadania — ucznia zdolniejszego popros
o wykonanie obliczen, a ucznia stabszego o wyjasnienie strategii rozwigzania.

33. Wylosuj ucznia do sprawdzenia na kalkulatorze poprawnosci wykonanych na tablicy
obliczen.

34. Jesli obliczenia zostaty wykonane poprawnie, w nagrode wrecz parze po 5 groszy.

35. Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy trzeciej czesci zadania — ucznia zdolniejszego do
wykonania obliczen, a ucznia stabszego o wyjasnienie strategii rozwigzania.

36. Wylosuj uczennice do sprawdzenia na kalkulatorze poprawnosci wykonanych na tablicy
obliczen.

37. Jesli obliczenia zostaty wykonane poprawnie, w nagrode wrecz parze po 5 groszy.
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38. Wyswietl na ekranie kolejne zadanie tekstowe.

Standardowa cena wybranego modelu telewizora 3D
w sklepie internetowym to 2599 zt.
W ramach nocnej akcji promocyjnej obnizono jego cene:
zakup od godziny 21.00 do p6tnocy jest 10% tanszy,
kupno w kolejnych trzech godzinach promocji to oszczednos¢ 20%,
a zakup dokonany miedzy godzing trzecig a szdsta
promowany jest obnizka o 50%.
Ile kosztuje telewizor w kolejnych przedziatach czasowych?

39. Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadania. Zwrd¢ uczniom
uwage na to, ze podczas rozwigzywania zadania nie mozna postugiwac sie kalkulatorem.

40. Wylosuj pare do rozwigzania pierwszej czes$ci zadania.

41. Spytaj ucznia zdolnego o strategie postepowania przy obliczaniu procentu danej wielkosci.

42. Popro$ ucznia stabszego z wylosowanej pary o podanie ceny telewizora przy obnizce
10- i 50-procentowe;.

43. Jesli wynik jest poprawny, w nagrode wrecz parze po 5 groszy.

44. Popro$ ucznia stabszego z kolejnej wylosowanej pary o podanie ceny telewizora przy
obnizce 20-procentowe,;.

45. Jesli wynik jest poprawny, w nagrode wrecz parze po 5 groszy.

46. Wyswietl na ekranie kolejne zadanie tekstowe.

Kilogram suszonych moreli kosztuje 36,90 zt.
Ile kosztuje opakowanie 400-gramowe,
aile 10 dekagraméw, odmierzone na wadze?

47. Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy pierwszej cze$ci zadania — ucznia stabszego popro$
o wykonanie obliczen, a ucznia zdolniejszego o wyjasnienie strategii rozwigzania.
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Jesli wynik jest poprawny, w nagrode wrecz uczniom po 5 groszy.

Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy drugiej czesci zadania — ucznia stabszego popros
o wykonanie obliczen, a ucznia zdolniejszego o wyjasnienie strategii rozwigzania.

Jesli wynik jest poprawny, w nagrode wrecz uczniom po 5 groszy.

Wyswietl na ekranie nastepne zadanie tekstowe.

Metr rollbordera kosztuje 6,99 zt.
Ile zaptacono za 2000 cm rollbordera do przydomowego ogrédka,
aile za 5 kilometréw do sadu z drzewkami owocowymi?
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Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadania. Zwrd¢ uczniom
uwage na to, ze podczas rozwigzywania zadania nie mozna postugiwac sie kalkulatorem.
Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy pierwszej czesci zadania — ucznia zdolniejszego
popros o wykonanie obliczen, a ucznia stabszego o wyjasnienie strategii rozwigzania.

Jesli wynik jest poprawny, w nagrode wrecz uczniom po 5 groszy.

Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy drugiej czesci zadania — ucznia zdolniejszego popros
o wykonanie obliczen, a ucznia stabszego o wyjasnienie strategii rozwigzania.

Jesli wynik jest poprawny, w nagrode wrecz uczniom po 5 groszy.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Zapowiedz sprawdzian dotyczgcy utamkdéw dziesietnych.

Przy wyjsciu z sali poczestuj kazdego ucznia truskawka.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspdtfinansowary ze Srodkaw Linl Europejskie| w ramach Europejskiego Funduszu Spolecinego



H KAPITAL LUDZK SOWQ B o irerir -
r AR DIOWA STRATECUW, SRS | FURUST SP O ECT

129. Scenariusz zajec¢: Oto chwila prawdy
— Utamki dziesietne (1 h)

Cel ogoélny:
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. Przeprowad:z test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci uczniow z dziatu pt. ,Utamki
dziesietne”.
2. Podziekuj uczniom za rozwigzanie testu.
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130. Scenariusz zajec: Cata prawda

o utamkach dziesietnych (1 h)

Cel 0golny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

@)
@)

praca indywidualna
praca z cafg klasg

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

poprawkowy test sprawdzajgcy pt. ,UD — Utamki dziesietne cd.” x liczba uczniow
zestaw interaktywny

wydruk famigtéwki matematycznej z utamkoéw dziesietnych x 5

wersja elektroniczna famigtéwki matematycznej z utamkdéw dziesietnych

test sprawdzajacy pt. ,,UD — Utamki dziesietne”

moneta dziesieciogroszowa x liczba ucznidow

Przebieg zajec:

1.

hw

Uczniom poprawiajgcym ocene otrzymang za test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci
z dziatu pt. ,Utamki dziesietne” rozdaj do rozwigzania poprawkowy test pt. ,UD — Utamki
dziesietne cd.”.

Dokonaj podziatu ucznidow na pie¢ grup — ,Scistowcodw”, ,humanistéw”, ,artystéow”,
,sportowcow” i ,przyrodnikéw”.

Kazdej grupie rozdaj kartke z tamigtéwka matematyczng dotyczgcag utamkdéw dziesietnych.
Popros$ grupy o zastanowienie sie i rozwigzanie tamigtéwki na kartkach.

Wyswietl na ekranie famigtéwke, ktérg rozwigzywali uczniowie w grupach.

Gdzie jest btad w ponizszym toku rozumowania?
1zt=100gr=10gr-10gr=0,12zt-0,1zt=0,01zt=1gr

6. Zadaj uczniom rozwigzanie famigtéwki i udzielenie odpowiedzi na pytanie.
7. Spytaj kazdg z grup o ich strategie rozwigzania tamigtéwki.

8.
9.

n

Wyswietl na ekranie pusty test sprawdzajgcy pt. ,,UD — Utamki dziesietne”.
Omoédw wspodlnie z uczniami prawidtowe rozwigzania zadan.

10. Zapros chetnych uczniéw do rozwigzania zadan na tablicy.
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11. Popro$ ucznidw o przepisanie do zeszytéw tych zadan i ich rozwigzan, ktére wykonali
btednie podczas rozwigzywania testu sprawdzajgcego na poprzedniej lekcji, a ucznidw,
ktorzy wszystkie zadania wykonali na tescie prawidtowo, popro$ o przepisanie tych zadan
wraz z rozwigzaniami, ktére uznali za najtrudniejsze.

12. Uczniom, ktérzy rozwigzywali test poprawkowy, podziekuj za jego rozwigzanie,
a pozostatym uczniom podziekuj za wspdtprace podczas lekgji.

13. Wszystkim uczniom — w ramach podziekowania za wysitek wtozony podczas lekcji — przy
wyjsciu z klasy rozdaj po 10 groszy — dziesigtej czesci ztotéwki ©.
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