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Scenariusz nr 1 lekcji,
przeprowadzonej w klasie I gimnazjum z matematyki

. TEMAT: Liczby spetlniajace rownania — gra w wojne.

. Autor: Barbara Rybak

. Klasa: I (liczba ucznidow 20)

. Uczniowie juz wiedza co to sq réwnania, do czego stuzg i jak sprawdzac czy dana liczba

jest pierwiastkiem réwnania.

5. Czas trwania: 45 minut

. Metody przeprowadzenia lekcji: = aktywizujgca- gra w wojne,

praca w parach i grupach
. Formy pracy: praca w parach,

. Cele:
- ksztattowanie umiejetnosci rozpoznawania pierwiastka réwnania pierwszego stopnia z
jednag niewiadomg,
- ksztattowanie umiejetnosci szybkiego szukania rozwigzania prostego rownania
- motywacja ucznia do aktywnej pracy w parze

. Spodziewane efekty (umiejetnosci, jakie powinien zdoby¢ uczen)

uczen rozwigzuje w pamieci proste réwnania z jedng niewiadoma

uczen sprawdza, czy dana liczba jest rozwigzaniem réwnania

uczen doskonali umiejetnos$¢ wspoétpracy z kolegq z pary

- uczen aktywnie pracuje w grupie

wymaganie szczegotowe

Uczen:

- sprawdza, czy dana liczba jest pierwiastkiem réwnania I st z jedng niewiadoma -

kategoria taksonomiczna B;

1

1

1

- rozwigzuje rownania I st z jedng niewiadoma - kategoria taksonomiczna B;
0. Metody sprawdzania osiagnietych celéw
- biezgca obserwacja pracy w poszczegdlnych parach
- sprawdzenie poprawnosci pracy sedzidéw
- kontrola punktow przyznawanych przez sedziow
1.Sposoby motywowania ucznidéw
- uczniowie pracujg w grupach (parach) o takich samych mozliwosciach matematycznych
- dopasowanie trudnosci rownan do mozliwosci uczniéw

- che¢ doprowadzenia gry do konca i uzyskania jak najwiekszej ilosci punktéow

2. Przygotowanie do lekcji (jakie warunki powinny by¢ spetnione aby prawidtowo
przeprowadzi¢ lekcje):
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- przygotowanie taweczek tak, aby uczniowie siedzieli w grupach czteroosobowych

13. Srodki dydaktyczne:

- karty dydaktyczne do gry w wojne (zatacznik 2)
karty drukujemy na sztywnym papierze lub przyklejamy na zwykte karty do gry ( tyle

talii ile mamy grup)
- pie¢ koloréw karteczek

- kartki do wpisania punktacji danej pary

14. Stowniczek pojec: réwnania rownowazne, pierwiastek réwnania, rozwigzanie réwnania

Umiejetnosci ksztatcone

Lp. Czynnosci nauczyciela Czynnosci uczniéw czas w czasie lekcji
1. |Czynnosci organizacyjno- Wskazany uczen odczytuje 5 min |Koncentracja uwagi,
porzadkowe: sprawdzenie prace domowg, pozostali Systematycznosé pracy
obecnosci i pracy domowej sprawdzajg jej poprawnosc
2. |Zapoznanie uczniow z celami |Uczniowie zapisujg temat w Myslenie tworcze,
lekcji. zeszycie. 5min | koncentracja uwagi
Zapisanie tematu lekcji. Uczniowie zgtaszajq sie do
Nauczyciel zadaje pytania z odpowiedzi. Za kazdg dobrg
ostatnich lekcji typu: jakie to |odpowiedz dostajg plusy.
sg rownania réwnowazne?, co
to jest pierwiastek réwnania?
itp.
3. | Dzieli ucznidéw na grupy Uczniowie siadajg w grupach Zainteresowanie
czteroosobowe wedtug ich i stuchajg na czym bedzie 30min | rezultatem, wzmocnienie

mozliwosci matematycznych.
Kazda grupa dostaje karteczki
swojego koloru i od tej pory
beda gra¢ parami. Ustalamy
ktéra grupa gra z ktérg np.
grupalz2, 3z4.

Czworo uczniow o
najwyzszych ocenach z
matematyki to sedziowie.
Nauczyciel informuje, ze
ocenie bedzie podlegato takze
zachowanie i dyscyplina
uczniéw podczas gry.

Omawia zasady gry i punktacji
(zatacznik 1).

polegata ich praca.
Grajg w wojne.

zainteresowania-nagrodg
(ocena), uczenie sie przez
zabawe, myslenie twdrcze,
wspotdziatanie
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Nauczyciel podsumowuje Uczniowie siadajg w swoich 5min | Wzmocnienie interakcji
prace uczniow. Odbiera wyniki | grupach, oddajg sedziom nauczyciel-uczniowie,
od sedzidw i informuje karteczki z punktami. podsumowanie wiasnej
ucznidow o ocenie lub moéwi, ze | Sedziowie liczg punkty i pracy

oceny poda na nastepnej lekcji | oddajg nauczycielowi.

po analizie wynikow

Zalacznik 1

Sedziowie przypinajg sobie karteczki takiego samego koloru. Kazda grupa przypina sobie
karteczki z nazwg grupy np. gr. 1, gr. 2 itp.( ta sama grupa ma karteczki tego samego koloru
przygotowane wczesniej przez nauczyciela.) Grupa sktada sie z dwdch par i kazda para ma
karteczke do wpisywania punktow tego samego koloru co napis grupy.

Numer grupy: Gral | Grall | GraIll | Razem
Imie i nazwisko ucznia: punkty | punkty | punkty

1.

2.

W tej konkurencji wspétzawodniczg ze sobg grupa 1 z grupa 2, grupa 3 z grupg 4 ( jezeli jest
wiecej grup nauczyciel sam ustala ktéra grupa z ktoérg gra.). Zadaniem kazdej z nich jest szybkie i
poprawne poréwnanie liczb zamieszczonych na kartach wykfadanych przez obie pary. Od tej pory
pary pracujg indywidualnie i zbierajg punkty nie dla grupy tylko dla pary. Grupy byty tylko po to,
zeby tatwiej byto ustali¢ kto z kim gra w kolejnych rundach.

Przyktad:

I gra:

Sedzia I: gra pierwsza para z pierwszej grupy z pierwszg parg z drugiej grupy,

Sedzia II: gra druga para z pierwszej grupy z drugq parg drugiej grupy,

Podobnie grupa 3 z 4.

II gra:

Sedzia I: grajg pary, ktére wygraty w I rundzie ( lub otrzymaty wiekszg ilo$¢ punktow)
Sedzia II: grajq pary, ktore przegraty w I rundzie ( lub otrzymaty mniejszg ilo$¢ punktéw)
Podobnie grupa 3 z 4.

III gra:

Grajq pary ktére wygraty z grup 1 i 2, z parami ktére wygraty z grup 3 i 4

Grajq pary ktore przegraty z grup 1 i 2, z parami ktore przegraty z grup 3 i 4

Zgodnie z przyktadem nauczyciel moze sam ustali¢ kto z kim gra, chodzi tylko o to , zeby kazda
para zagrata trzy rundy ( lub jak braknie czasu mozna zrobic¢ tylko dwie rundy). Runda moze
trwa¢ max. 10 minut (mozna skréci¢ do 5 lub 8min w zaleznosci ile mamy czasu do korica lekcji).
Sedziowie czuwajq nie tylko nad prawidtowym przebiegiem gry, ale takze nad czasem gry.

Po skonczonych rundach uczniowie siadajg w swoich grupach i oddajg sedziemu swoje karteczki

z wynikami. Sedzia liczy sume punktéw i oddaje nauczycielowi do oceny. Nauczyciel ustala
punktacje i podaje oceny uczniom uwzgledniajac zachowanie uczniéw podczas gry. Oceny dostajg
takze sedziowie za swojq prace.
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1. Instrukcja gry:

- karty nalezy doktadnie potasowa¢;

- sedzia rozdaje je graczom;

- zawodnicy trzymajg karty w rekach i nie odkrywajq ich;

- gracze wyktadajg po jednej karcie. Wygrywa ta karta, na ktérej jest wieksza liczba;

- ten, kto wylozyt wiekszg karte zabiera obie i odkrywaja nastepng karte;

- zawodnicy zastanawiac sie nad swoim ruchem nie dtuzej niz 10 sekund;

- jezeli spotkajg sie dwie rowne karty to dochodzi do ,wojny”. Nalezy wéwczas: nakry¢ swojg -
kartg nie odwrdcong, na nig potozy¢ karte odwrdcong i poréwnac je ponownie. Gracz, ktdrego
karta jest wieksza, zabiera wszystkie karty;

- gra konczy sie, gdy jeden z graczy odebrat przeciwnikowi wszystkie karty lub w chwili, gdy
skonczyt sie limit czasu;

2. Sedzia sprawdza, czy para ktora zabiera karty nie pomylita sie. Liczy ile byto pomytek i
przydziela punkty:

Gra skonczona Gra nieskonczona
Liczba popetnionych | Para wygrywajaca Para przegrywajaca Obie pary
btedoéw
0-3 20 18 19
4 -6 18 16 17
7 -9 16 14 15
Powyzej 10 12 10 11
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