Beata Pazio
nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej
SP-18 Zielona Gora

SCENARIUSZ EDUKACIJI MATEMATYCZNEJ DLA KLASY I
SZKOLY PODSTAWOWE]

Temat: Utrwalenie znajomosSci tabliczki mnozenia z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii.

Cele ogolne:

rozwijanie migkkich kompetencji (logiczne, algorytmiczne myS$lenie, zadaniowe
podejscie do stawianych problemow),

rozwijanie myslenia przyczynowo-skutkowego,

utrwalenie znajomosci tabliczki mnozenia,

wykorzystywanie nowoczesnych technologii w rozwoju dziecka,

rozwijanie kompetencji spotecznych, umiejetnosci pracy w zespole.

Cele operacyjne:

Uczen:

mnozy i dzieli w zakresie 100,

potrafi odczyta¢ zadanie za pomocg skanera kodéw QR,

wykazuje si¢ strategicznym mysleniem, kierujgc robotem Dash oraz grajac w gry
matematyczne,

wybiera wlasny sposob rozwigzania zadania,

potrafi skupi¢ uwage na wykonywanych zadaniach,

uczy si¢ wspOlpracy w grupie z poszanowaniem praw i warto$ci innych osob,
uczy si¢ w zabawie,

radzi sobie z porazka i cieszy si¢ z sukcesow kolegow,

ocenia swoje wiadomosci i umiejetnosci,

przestrzega regulaminu klasy.

Metody: pogadanka, praktycznego dziatania, gry dydaktyczne, programowana — z uzyciem
skanera kodow QR oraz robota Dash, drama.

Formy pracy: grupowa, zespotowa, indywidualna jednolita.

Srodki dydaktyczne: roboty Dash, tablety, szachy japonskie ,Ztapmy Iwa”, aplikacja

internetowa QR Kod, kolorowe kubeczki, gry planszowe, ,tapki” na muchy, kartoniki
z liczbami, klocki, termometry, krazki samooceny.



Czas: 45-60 minut.
Przebieg zajec:

I. FAZA WPROWADZAJACA

1. Czynno$ci organizacyjne; powitanie.
e N. $piewa ,,Dzien dobry dzieci”.
e Dz $piewaja ,,Dzien dobry pani”.

2. Powigzanie lekcji z wezesniejsza wiedzg.

3. Przypomnienie nazw liczb w mnozeniu i dzieleniu.
Uktadanie ,,rozsypanych” dziatan na tablicy - ZALACZNIK NR 1.
e Spojrzcie na tablice. Wiatr porozrzucatl dziatania i wyniki. Kto sprobuje to naprawic?

Nauczyciel wskazuje na tablicy dowolne liczby i1 pyta, jak si¢ one nazywaja. Dzieci
odpowiadaja.
e Doskonale wiecie, jak nazywaja si¢ liczby, ktore mnozymy i dzielimy oraz ich wyniki.

Na poczgtku lekcji utrwalamy znane tresci i nawigzujemy do poprzednich lekcji. Dzisiaj dzieci
utrwalajg nazwy liczb w mnoZeniu i dzieleniu.

4. Przedstawienie tematu i celow zajec:
e Na dzisiejszej lekcji utrwalicie tabliczke mnozZenia.
e Bedziecie si¢ bawi¢ wykorzystujac urzadzenia nowoczesnej technologii.
e Bedziecie grac i rywalizowac ze soba.

5. Podanie NaCoBeZU:
Bede zwraca¢ uwage na to, czy:
e bezblednie mnozycie w zakresie 100,
e rozpoznajecie wielokrotnosci liczb,
e potraficie korzysta¢ z nowoczesnych technologii,
e zgodnie wspolpracujecie W grupie,
e umiecie przegrywac i cieszycie si¢ z sukcesoOw kolegow.

Il. FAZAREALIZACYJNA

1. Cwiczenia w rachunku pamigciowym. Zabawa ,,Bingo”.

Dzieci otrzymuja indywidualne plansze i kartoniki z dzialaniami do zabawy ,,Bingo”.
Uktadaja prawidtowe iloczyny na planszach. Uczen, ktory pierwszy zakryje wszystkie
dzialania, wota ,,bingo” (zostaje tez ,,krélem” rachunku pamieciowego w tym dniu). Zabawa
konczy sie, jak wszyscy powiedzg ,,bingo” — ZALACZNIK NR 2.



Nauczyciel kontroluje pracg dzieci. Udziela pochwat i koronuje krola przy kazdym stoliku.

W szkole podstawowej kilka minut na poczgtku kazdej lekcji matematyki poswiecamy
na trenowanie sprawnosci rachunkowej uczniow.

Drzieci chetnie liczq, gdy dobieramy urozmaicone formy i metody. Dzisiaj zaczynajg od
zabawy ,,bingo”.

2. Przerwa ruchowa
Cwiczenia gimnastyczne. Dzieci wykonuja éwiczenie zgodne z liczba, ktora pokazuje N.
wg kodu na tablicy - ZALACZNIK NR 3.

e Gdy pokaze wam liczbe, ktora jest wielokrotnoscig liczby 3, wykonujecie pajacyki.

e (Gdy pokaze liczbe, ktora jest wielokrotnoscig liczby 5, podskakujecie.

e Gdy pokaze liczbe, ktora jest wielokrotnoscig liczby 7, wykonujecie przysiady.

Nawet w czasie przerwy Srodlekcyjnej dzieci doskonalg rachunek pamieciowy. Przerwy
ruchowe nalezy organizowac kierujgc sie kondycjq dzieci . Majgc to na uwadze przerwy mogq
pojawic sie w kazdym momencie zajec.

3. Podzial ucznidow na zespoty zadaniowe.

Dobor dzieci do zespolow zadaniowych odbywa sie losowo. Losujg naklejki
z wielokrotnosciami liczb: 3, 4, 5, 6, 7 .

Uczniowie po wylosowaniu naklejki, odszukujg si¢ wzajemnie | zajmujg miejsce na
wyznaczonym stanowisku — ZALACZNIK NR 4.

Nauczyciel wyjasnia uczniom zasady gier na kazdym stanowisku i zyczy dobrej zabawy.
Nastepnie obserwuje dzialania uczniéw 1 shuzy im pomoca w razie potrzeby.
Jego zadaniem jest rowniez kontrola czasu (7 minut na kazdym stanowisku).

4. Zabawa w zespolach.

(Stanowiska z miejscem do zabawy s3 oznaczone pachotkami). Zabawa trwa na kazdym
stanowisku ok. 7 minut.

Utrwalanie znajomosci tabliczki mnoZenia powinno by¢ dla dzieci przyjemnoscig, wigc
najlepiej ¢wiczy¢ mnozenie i dzielenie w zabawie. Zamiana nauki na zabawe, czyli w rados¢
dziatania, poznawania, odkrywania i poszukiwania to najlepsze, Z czym powinna si¢ kojarzy¢
nauka.

Na dzisiejszych zajeciach dzieci bawig sie w grupach. Sprzyja to takze rozwijaniu kompetencji
spolecznych. Uczq sie wspolpracy, zdrowej rywalizacji, uczq sie radzenia sobie z porazkq,
a takze odczuwania radosci ze zwyciestwa i sukcesow kolegow.

Na stanowisku oznaczonym liczbg 3 dzieci zagraja w matematyczng gre planszowa
»Ja mam!” Otrzymujg plansze z iloczynami. Na stole leza roztozone karty z dziataniami.
Uczniowie po kolei odstaniajg dowolny kartonik z dzialaniem i pokazuja go pozostatym. Ten
z graczy, ktory pierwszy znajdzie na swojej planszy liczbe, wota ,,Mam”. Zabiera kartonik
1 zakrywa liczbg na swojej planszy. Wygrywa ten z graczy, ktéry jako pierwszy zakryje swoja
plansze. Gratuluja zwyciezcy — ZALACZNIK NR 5.
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Gry planszowe dostarczajq dzieciom radosci, wyzwalajqg emocje, a cheé zwyciestwa
dodatkowo motywuje je do zapamigtania tabliczki mnozenia.

Na stanowisku oznaczonym liczbg 4 dzieci graja w japonskie szachy ,,Ztapmy lwa”.
Uczniowie najpierw maja do wykonania zadanie: musza policzy¢ liczbg pdl na macie do gry.
Samodzielnie wybieraja sposob rozwigzania i zapisujg na kartce. Nastepnie dzielg si¢ na dwie
druzyny i rozpoczynajg gr¢. Dzickuja sobie za wspdlng zabawe — ZALACZNIK NR 6.

Niezwykle istotne jest rozwijanie i wspieranie kreatywnosci dzieci. Bardzo wazne jest to, Zeby
dzieci same wybieraly sposob rozwigzywania zadan i problemow.

Na stanowisku oznaczonym liczba 5 uczniowie sterujg robotem Dash. Musza przesungé
klocek z dziataniem do prawidlowego iloczynu. Sa to wyscigi, ktéry Dash dojedzie pierwszy.
Powtarzaja kilka rund. Gratuluja zwycigzcy — ZALACZNIK NR 7.

Dzieci sterujg robotem Dash w aplikacji GO. Wykorzystujgc do zabawy roboty, lepiej
utrwalajq rachunek pamieciowy.

Na stanowisku oznaczonym liczbg 6 pobawig si¢ ,,Lapkami na muchy” (karty do losowania
iloczynu, duza plansza z liczbami, zetony).

Wybrany uczen losuje 2 karty z cyframi od 0 do 9. Pozostale dzieci mnoza wylosowane
liczby w pamigci i szybko uderzaja ,tapka” na muchy w poprawny iloczyn. Osoba, ktora
wykona to najszybciej, otrzymuje zeton. Po kazdej rundzie zmienia si¢ osoba losujaca karty.
Wygrywa uczen, ktory zbierze najwigcej zetonow. Gratulujg zwyciezcy — ZALACZNIK
NR 8.

Drzieci chetnie si¢ bawig. Lubig ten rodzaj rywalizacji. Jest to kolejna zabawa, ktora uczy
mnozenia bez nudnego powtarzania przyktadow.

Na stanowisku oznaczonym liczbg 7 uczniowie buduja wieze z kolorowych kubeczkow
wg zakodowanych wynikow i kolorow. Do wykonania tego zadania wykorzystuja skaner
kodéw QR. Po zakonczeniu zadania otrzymujg ilustracje prawidlowo zbudowanej wiezy.
Sprawdzaja, czy dobrze wykonaty zadanie. Gratuluja zwycigzcy — ZALACZNIK NR 9.

Motywacjq do samodzielnej pracy jest zrozmicowanie zadan. W tym przypadku dzieci
otrzymajq rozne kody i zbudujq rozne wieze.

III. FAZA PODSUMOWUJACA

Nauczyciel dzigkuje dzieciom za wspdlng zabawg i prosi o samooceng.
Uczniowie siadaja w krggu 1 dokonuja samooceny (wybierajg koteczko wg kodu):



ZALACZNIK NR 10
e zielone (znakomicie umiem tabliczke mnozenia),
e 706lte (musz¢ nadal ¢wiczy¢ tabliczke mnozenia),
e czerwone (potrzebuje pomocy wykonujac na mnozenie).

Nauczyciel widzac, jakie koteczka trzymaja uczniowie, kieruje informacje zwrotng do dzieci
I udziela wszystkim pochwat.

Umiejetnos¢ samooceny jest jedng z najbardziej kluczowych umiejetnosci dla procesu uczenia
sie. Zacheca do wziecia wigkszej odpowiedzialnosci za swoje dziatania. Pomaga krytycznie
mysle¢. Poglebia zrozumienie tego, czego sie¢ uczymy.

Na koniec uczniowie oceniajg zaj¢cia za pomocg skali na termometrze.
e Zmierzymy temperatur¢ dzisiejszych zaje¢. Prosze, zaznaczcie na swoich
termometrach, jak oceniacie dzisiejsze zaj¢cia.
Wypowiedzi uczniow z argumentacja na temat wskazan na termometrze — ZALACZNIK
NR 11.
Celem ewaluacji jest stwierdzenie, na ile trafnie zostaly dobrane tresci, metody i narzedzia
pracy.

Pozegnanie.
e N. $piewa ,,Do widzenia dzieci”.
e Dz. $piewaja ,,Do widzenia pani”.
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Plansza z liczbami do gry Bingo
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ZALACZNIK NR 3

42
36
32
24

Wielokrotnosci liczby 3 — pajacyki (9, 18, 27)
Wielokrotnosci liczby 5 — podskoki (20, 25, 50)

Wielokrotnosci liczby 7 — przysiady (14, 49, 56)

ZALACZNIK NR 4
Naklejki z liczbami:
3-3,21,27,9,33
4-4,8,16,44,32
5-5, 10, 25, 50, 45
6 -6, 48, 66, 54
7-17,49, 14, 56
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ZALACZNIK NR 5

ZALACZNIK NR 6

»Ztapmy Iwa”
Ile p6l znajduje si¢ na macie do gry?
Obliczcie dowolnym sposobem 1 zapiszcie rozwigzanie.

ZAELACZNIK NR 7




ZALACZNIK NR 8

Plansza z liczbami w duzym formacie:
12, 15, 16, 18, 20, 21, 24, 25, 27, 28, 30, 32, 35, 36, 40, 42, 45, 48, 49, 54, 56, 63, 64, 72, 81

ZALACZNIK NR 9
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Wieza 2.
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Wieza 3.
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Wieza 5.
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Wieza 1.

Wieza 2.
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Wieza 3.

Wieza 4.
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Wieza 5.

ZAELACZNIK NR 10

ZAELACZNIK NR 11
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