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Temat: RoOwnanie z jedry niewiadomg

Podstawa programowa:

7. Rownania. Ucze
1) zapisuje zwizki miedzy wielkasciami za pomog réwnania pierwszego stopnia z jadn
niewiadom, w tym zwhzki migdzy wielkasciami wprost proporcjonalnymi i odwrotnie
proporcjonalnymi;
2) sprawdza, czy dana liczba spetnia rownanie siguerwszego z jedimiewiadona;
3) rozwhzuje réwnania stopnia pierwszego z jetiewiadom.

Kompetencje kluczowe:
* inicjatywnai¢ i przedstbiorczaic,
« kompetencje matematyczne i podstawowe kompetecjkawo-techniczne.

Czas trwania: 2 godziny lekcyjne.

Skrocony opis lekciji

Lekcja jest péwigcona ukladaniu i rozwzywaniu rowna opisupcych r@ne sytuacje
problemowe. Fabuta lekcji zazana jest z przeddiiorczymi dziataniami podfymi przez
uczniow pewnej klasy.

Cele lekgciji:

e opisywanie rownaniem sytuacjizgcia codziennego,
* rozwiagzywanie rowna z jedra niewiadona,

» omowienie aspektow przedbiorczych dziata,
Stowa kluczowe:

e rownanie,

* niewiadoma,

* rozwiazanie rownania,

* inicjatywa,

e przedstbiorczaé.

Formy, metody i techniki:
» praca indywidualna,

e dyskusja,

* e-learning.

Oczekiwane rezultaty

Po zagciach uczé:

* opisze rébwnaniem sytuacy zycia codziennego,

* rozwigze réwnanie z jednniewiadom,

e wyjasni, na czym polegajprzedstbiorcze dziatania,

Do prowadzenia zagé niezbedne beda:
* komputer, ekran (lub tablica interaktywna), rzutmkltimedialny,
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jednostka e-learningowRownanie z jednniewiadomna,

W celu przygotowania s¢ do poprowadzenia zag¢ nalezy:

zapoznd si¢ z instrukcy do jednostki oraz jednostle-learningow Réwnanie z jedn
niewiadong.
zorganizowa lekcje w pracowni komputerowej z rzutnikiem multimediaimy

Proponowany przebieg zagé

1.
2.

© ©

Przedstaw uczniom temat i cele lekcji.

Obejrzyj z uczniami ekrany od 4 do 10 z&d Wiedza jednostki e-learningowej
Réwnanie z jednniewiadona. Zréb paug, gdy jeszcze widana ekranie 10 ostatni
dymek.

Wytlumacz, jak opisate sytuacg rownaniem, a nagbnie rozwaz je na tablicy.

Popra, by uczniowie wykonaltwiczenie 1. z azci Wiedza.

Obejrzyj z uczniami ekrany 14. i 15. zeéei Wiedza. Nasipnie wspolnie utworzcie
réwnanie, ktére pom@ rozwhza® postawiony tam problem i rozugicie je.

Obejrzyj z uczniami ekrany 19. i 20. zeéai Wiedza. Poprg by uczniowie wykonali
¢wiczenie 2.

Obejrzyj z uczniami ekran 22 z@zi Wiedza. Zastanéwciegsijak rozwhzat zagadk,
ktGra Awatar zadat Awatarce. Utéie odpowiednie réwnanie i rozyvcie je.

Popra, by uczniowie wykonakéwiczenie 3. z azci Wiedza.

Przedyskutujcie w klasie, jakie przeglsibrcze dziatania pomogty bohaterom jednostki e-
learningowej osigna¢ cel. Skonfrontujcie to z podsumowaniem Awatargdujacym sk
na ekranach 2. i 3. ¢&i Utrwalenie.

10.Pozostaty czas wykorzystaj na wykonaéwgczen z czsci Utrwalenie. Uczniowie

wykonuj éwiczenia samodzielnie lub z pompeauczycielaCwiczenia, ktorych nie
zdaza wykona& w klasie, zadaj jako praclomows.



