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SCENARIUSZ LEKCJI POKAZOWE)

Opracowany w ramach projektu pt. ,,Szkota ¢wiczern w gminie Rawicz”

Nr i obszar przedmiotowy |Cze$¢ | - obszar nauczania MATEMATYCZNY

Nazwa przedmiotu Edukacja matematyczna

Poziom nauczania Klasy I-11l szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych 2 godziny

Klasa "

Imie i nazwisko Autora/- Beata Niepiekto-Bak

ki/Autoréow

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa im. Janusza Korczaka
w Sierakowie

Temat lekcji: Tworzymy gry karciane ,Memory”.

l. Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Zajecia opierajg sie na konstruktywizmie pedagogicznym, czyli na
konstruktywistycznym podejsciu do procesu ksztatcenia. Oto podstawowe jego
zatozenia : wiedza dziecka powstaje w wyniku jego aktywnego dziatania, jest
konstruowana w jego umysle; zdobywanie wiedzy to proces, ktéry odbywa sie w
interakcji ze sSrodowiskiem edukacyjnym; nauczyciel nie moze przekazac¢ dziecku
poje¢ matematycznych poprzez samo ich objasnianie, nawet klarowne i bardzo
doktadne, nawet gdy ilustruje je na konkretnych przyktadach; wbrew obiegowym
opiniom efektywne nauczanie nie polega na tym, ze nauczyciel podaje gotowg
wiedze, a dziecko ma sie tego nauczy¢, zapamietad i potem odtwarzaé; w mozliwie
duzym stopniu wiedza powinna by¢ odkrywana przez uczace sie dziecko; wiedza to

nie tylko fakty i informacje, to takze umiejetnos¢ wykorzystania ich w praktyce.
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Od dawna wiadomo, ze dzieci najlepiej uczg sie poprzez zabawe. Wprowadzenie
réznych zagadnien za pomocg gier planszowych daje swietne efekty. Juz po kilku
rozgrywkach zauwazymy réznice, a nasze pociechy nauczg sie wielu nowych rzeczy
,,przy okazji” swietnej zabawy.

Rolg nauczyciela jest organizowanie, stwarzanie mozliwosci, monitorowanie

i wspieranie go w nabywaniu tych umiejetnosci.

Zajecia odbedg sie w sali lekcyjnej. tawki ustawione bedg tak , aby uczniowie mogli
pracowac w zespotach.

Podczas pracy na zajeciach uczen bedzie bazowat na opanowanych wiadomosciach
i umiejetnosciach matematycznych, doskonalit umiejetnos¢ wspdtpracy w grupie,
analizowat, tworzyt i szukat rozwigzan.

Zajecia umozliwig uczniowi rozwijanie kompetencji kluczowych: porozumiewania
sie w jezyku ojczystym, spotecznych, matematycznych, naukowych, uczenia sie
poprzez zabawe, kodowania i umiejetnosci zintegrowania edukacji.
Wykorzystane bedg tekturki, kartki nod bloku technicznego w réznych kolorach,,
origami- kotka, pieczatki, linijki, przybory plastyczne, prezentacja multimedialna.

Uczen nabedzie umiejetnosci: koncentracji, logicznego myslenia, pamieci,
kreatywnego tworzenia gry karcianej , porzadkowania otoczenia oraz wspétpracy w
grupie.

\Wykonane gry bedg podlegaty ocenie ustnej zespotu podczas gry, ze zwréceniem
uwagi na kreatywno$¢ wykonania, estetyke oraz umiejetnosé wspétpracy
zespotowe].

Ewaluacja zaje¢ odbedzie sie w oparciu o ocenianie ksztattujgce poprzez

zawieszanie e motek i informacji ustnej .

1. Zagadnienie metodyczne stanowigce podstawe przygotowania
lekcji / cele dla praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie

rozwijania kompetencji metodycznych
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Formutowanie celdw zajec.

Dobor metod, technik i form pracy, pozwalajgcych osiggnac zamierzone cele.
Opracowanie kryteriéw sukcesu.

Uczenie sie przez zabawe

Wykorzystanie réznorodnych zasobow i materiatéw dydaktycznych zwiekszajgcych

atrakcyjnosc zajec.
Kreatywne myslenie.
Poznanie sposobow motywowania i aktywizowania uczniéw w czasie zajec.

Konstruktywizm jako teoria uczenia sie i zdobywania wiedzy.

M. Dziat programowy 2z podstawy programowej/zagadnienia

programowe

Uczen:

e stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych oséb z otoczenia, w réznych
sytuacjach zyciowych, wymagajgcych komunikacji i wzajemnego zrozumienia;
okazuje szacunek wypowiadajacej sie osobie 1.1.1

* wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania problemow, dziatan
tworczych i eksploracji Swiata, dbajgc o wiasny rozwéj i tworzgc indywidualne
strategie uczenia sie 11.6.9

e ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznigV.2.8
edobiera stosowng forme komunikacji werbalnej i wlasnego zachowania,
wyrazajgcg empatie i szacunek do rozmowcy 1.2.7

* mnozy i dzieli w pamieci w zakresie 100, stosuje wtasne strategie 11.3.3
eplanuje i realizuje wtasne projekty, wspdtdziatajgc w grupie VI.1.1

e ukfada zadania i je rozwigzuje, tworzy tamigtéwki matematyczne, wykorzystuje w

tym procesie wtasng aktywnos¢ artystyczng, techniczng konstrukcyjng; 11.4.2
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e stucha muzyki w potgczeniu z aktywnoscig ruchowg, gestami dzwiekotwérczymi:
klaskanie, pstrykanie, tupanie, uderzanie o uda itp. VIII.1.2

e wykorzystuje gry logiczne do rozwijania umiejetnosci myslenia strategicznego,
logicznego, rozumienia zasad itd.; przeksztatca gry, tworzgc witasne strategie i
zasady organizacyjne 11.6.8

e wycina, sktada, przylepia V.2.3

e planuje i realizuje wtasne projekty, wspoétdziata w grupieVI.1.1

Iv.  Tresci nauczania/uczenia sie

Wtasciwe komunikowanie sie.

Nauka przez zabawe.

Dbanie o kulture wypowiadania sie.

Kreatywne tworzenie gier karcianych.

Tworzenie instrukcji do gry.

Utrwalanie mnozenia i dzielenia w zakresie 100.

Swiadome uczestniczenie w pracach grupy.

Uprawianie dziatalnosci plastycznej, bycie ekspresyjnym i twérczym.

Aktywne stuchanie muzyki.

V. Cele ogdlne lekcji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze

wiadomosci, umiejetnosci, postaw)

Doskonalenie umiejetnosci mnozenia i dzielenia w zakresie 100

Rozwijanie kreatywnosci, pamieci i logicznego myslenia

Ksztattowanie umiejetnosci wykorzystywania wiedzy matematycznej w zyciu
codziennym.

Nauka przez zabawe.

Doskonalenie umiejetnosci wspotpracy w grupie.
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VI. Cele ucznia sformutowane jako czynnosci / wymagania

Utrwala mnozenie i dzielenie w zakresie 100

Stucha informacji nauczyciela.

Tworzy wspdlng gre karciang memory w sposob kreatywny.
Tworzy i ttumaczy instrukcje do gry matematycznej memory
Gra w gry memory stworzone przez zespoty klasowe.
Cwiczy pamied i logiczne myslenie.

Uczy sie przez zabawe.

Porzadkuje miejsce pracy

Wykonuje wspdlng prace plastyczna.

Wspotpracuje w grupie.

Ocenia zajecia.

VII. Metody/techniki pracy z uczniami oraz wskazanie, jakie
kompetencje kluczowe uczniowie ksztattujg/doskonalg podczas

lekciji:

Metoda: praktyczna, ekspresji i impres;ji, dyskusyjna,

Kompetencje kluczowe doskonalone podczas zajec:
e porozumiewanie sie w jezyku ojczystym,
e kompetencje matematyczne
e Kompetencje w zakresie tworzenia instrukgji
e umiejetnos¢ uczenia sie,

e kompetencje spoteczne i i osobiste w zakresie umiejetnosci uczenia sie.

VI Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez nauczyciela):
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Roézne rodzaje gier karcianych , film dotyczacy podstawowych informacji do
tworzenia gry ,,memory” ( zatacznik nr 2) mapa pojeciowa, 4 kartki kolorowe z
bloku technicznego A-4, do wyciecia kafelkéw do gry, kartka z bloku technicznego
do napisania instrukcji do gry ,papier kolorowy, tabliczka mnozenia, karty z
zadaniami matematycznymi (mnozenie , dzielenie , iloczyn i iloraz) w zakresie 100 i
na odwrocie z literami hasta- tematu lekcji , mate figury geometryczne — origami w
kopertach, zeszyt papieréw kolorowych, talerzyki papierowe, pieczatki, obrazki,
pisaki, flamastry, kredki, klej, nozyczki, E motki zemocjami do przeprowadzenia

ewaluacji.

IX  Przebieg lekcji z podziatem na cze$é¢ wstepng, wiasciwa i koricowa?

Cze$¢ wstepna

1. Po wejsciu do sali lekcyjnej uczniowie siadajg w kregu. Nauczyciel wita uczniow
Spiewajgco ,, Witam Was”. Uczniowie $piewajgco odpowiadajg ,Witamy Panig”.
Nastepnie otrzymujg kartki z dziataniami matematycznymi z mnozenia i dzielenia w
zakresie 100. Rozwigzujg je , podajgc odpowiedzi i ustawiajg sie w rzedzie malejgco
(od wyniku najwiekszego do najmniejszego). Potem odwracajg te kartki i odczytuja
hasto- temat dzisiejszych zaje¢ ,Tworzymy gry karciane - memory”. (zatacznik nr 1).

Ktadg hasto na podtodze i siadajg w kregu.

2. Nauczyciel przeprowadza z uczniami rozmowe na temat gier karcianych ,

prezentuje uczniom rézne gry i pyta uczniow:

- Czy lubicie grac w Memory?

- Co najbardziej Wam sie w nich podoba, co Was ciekawi?
-Czy gry nas uczg?

- Czego nas uczg ?

1Zalecane jest réwniez uwzglednienie materiatéw i zadan rozszerzajacych (dla uczniéw zdolnych,
zainteresowanych dang tematyka oraz uczniéw ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie).
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- Czy trudno jest stworzy¢ taka gre ?
Uczniowie odpowiadajg .

3, Uczniowie siedzac w kregu losujg karteczki z nazwami: iloczyn , iloraz , dzielna,
dzielnik, czynniki i zajmuja odpowiednio miejsca przy stolikach oznaczonych takimi

symbolami. (zatacznik nr 8)

4. Nastepnie nauczyciel prezentuje uczniom filmik, ktéry zawiera podstawowe
informacje do tworzenia matematycznych gier karcianych. Jak stworzyc¢ gre
memory? (zatacznik nr2 ) Uczniowie na podstawie zdobytej wiedzy i wtasnych
wiadomosci, tworzg ,,mape mysli” do tematu — nauczyciel zapisuje na tablicy
,Matematyczna gra Memory” (zatacznik nr3). Nauczyciel prezentuje uczniom na

tablicy obrazy z réznymi rodzajami gier karcianych i krétki filmik (zatgcznik nr 4)
Czes¢ wiasciwa

1. Nauczyciel przypomina uczniom, ze gra musi zawiera¢ dziatania matematyczne,
(mnozenie lub dzielenie w zakresie 100 ; dwa kafelki muszg tworzy¢ jedno dziatanie
np. 3x7 jeden kafelek, 21 drugi kafelek, 30: 5 jeden kafelek, drugi stanowigcy pare
z wynikiem 5.Zapisuje przyktady na tablicy. Trzeba stworzy¢ 48 takich kart., czyli 24

dziatania i 24 wyniki.

2. Kazda grupa otrzymuje materiaty potrzebne do tworzenia gry Memory. Kartki A4,
losowo 4 grupy po jednej kartce z napisem MNOZENIE w zakresie 100 lub
DZIELENIE w zakresie 100 (zatacznik nr5), teczki lub koperty, karty z tabliczka
mnozenia (zatacznik nr 6) flamastry, kredki, pisaki, karteczki, pieczatki, , origami
(kétka, kwadraciki), klej, karte pracy —mapa mysli (zatgcznik nr2 ) Uczniowie
przegladajg materiaty , dyskutujg w grupie , zadajg nauczycielowi pytania, dzielg

zadania miedzy sobg i zabierajg sie do pracy.

3. Nauczyciel wtgcza muzyke relaksacyjng (zrodto: MUZYKA DO PRACY, NAUKI,
KONCENTRACJI - Bing video) i nadzoruje prace w zespotach, a uczniowie



https://www.bing.com/videos/search?q=muzyka+relaksacyjna+do+sluchania&&view=detail&mid=3E04D526560D68E18FD43E04D526560D68E18FD4&&FORM=VDRVRV
https://www.bing.com/videos/search?q=muzyka+relaksacyjna+do+sluchania&&view=detail&mid=3E04D526560D68E18FD43E04D526560D68E18FD4&&FORM=VDRVRV
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wykonujg powierzone im zadanie: wycinajg kafelki, znakujg je , zapisuja dziatania i

wyniki, , zapisujg dziatania matematyczne, dekorujg, przyklejajg i piszg instrukcje

4. Wybrany lider z grupy prezentuje gre i omawia zasady gry ( instrukcje), ktora
podlega ocenie pozostatych zespotdw, czy zaplanowane warunki gry zostaty
spetnione. ( czy stworzona gra wyrdznia sie od innych tzn. czy jest odpowiednio
oznakowana, czy s3 dziatania matematyczne -mnozenie lub dzielenie w zakresie

100, instrukcja, estetyka).

5. Uczniowie po prezentacji gier, przechodza do rywalizacji i graja w gry stworzone

przez siebie, utrwalajgc tym samym mnozenie i dzielenie w zakresie 100.

Czes¢ koncowa
1. Na zakoniczenie zaje¢ uczniowie siadajg w kregu i odpowiadajg na zadane przez

prowadzgcego nauczyciela pytania:

- Czy cel zajec zostat osiggniety?

- Co sprawito Wam najwiekszg trudnos¢?

- Czy dobrze sie dzisiaj bawiliscie?

- Czy zajecia Wam sie podobaty ?
2. Uczniowie zabierajg emotke z odpowiednig dla nich emocjg dotyczaca
atrakcyjnosci zajec i przyczepiajg magnesami na tablicy. W ten sposdb zostaje

przeprowadzona ewaluacja zajec (zatgcznik nr 6).

3. Koriczgc zajecia uczniowie wktadajg do teczek lub kopert zrobione przez siebie gry,

podpisujg je i sprzatajg swoje stanowiska pracy.

Zrédto: opracowanie wtasne

X Literatura (w tym Zrédta elektroniczne):

1. Semadeni Z., Podejscie konstruktywistyczne do matematycznej edukacji

wczesnoszkolnej, ORE, Warszawa 2016
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http://www.bc.ore.edu.pl/Content/845/Semadeni_Konstruktywizm.pdf

Janicka-Panek T., Program nauczania-uczenia sie dla | etapu ksztatcenia-
edukacji wczesnoszkolnej, Elementarz odkrywcéw, Nowa Era, Warszawa 2017

https://dlanauczyciela.pl/zasob/162623,program-nauczania-uczenia-sie-

dla-l-etapu-ksztalcenia-edukacji.pdf

Praca zbiorowa ,Dobre praktyki w edukacji wczesnoszkolnej, Warszawa 2017
file:///C:/Users/admin/Downloads/dobre-praktyki-w-edukacji-

wczesnoszkolnej.pdf
Jurewicz A., Kompetencje kluczowe

https://www.ore.edu.pl/images/files/POWER/zarzadzanie_oswiata/Prezent

acja%20-Kompetencje%20kluczowe%20w%20edukacji.pdf
MUZYKA DO PRACY, NAUKI, KONCENTRACIJI - Bing video

Jak stworzy¢ wlasnorecznie rodzinng gre memory?

https://www.youtube.com/watch?v=iD4csyqRPgw

XI Zataczniki do scenariusza — jesli dotyczy (np. karty pracy, zestawy ¢wiczen dla

ucznidw, teksty zrédtowe, ilustracje):

1.

2

Zatacznik nr 1 : dziatania matematyczne, a na odwrocie hasto:

Tworzymy matematyczne gry MEMORY lub w zaleznosci od iloSci
ucznidow hasto moze by¢ krotsze np. MATAMATYCZNA GRA MEMORY
Mnozenie i dzielenie w zakresie100, nauczyciel dostosowuje do

mozliwosci  ucznidw. np.4x8=, 6x5=, itp.
Zrédto: opracowanie wtasne
Zatacznik nr 2: film ,Jak zrobi¢ gre Memory ?”

https://www.youtube.com/watch?v=iD4csyqRPgw



https://dlanauczyciela.pl/zasob/162623,program-nauczania-uczenia-sie-dla-I-etapu-ksztalcenia-edukacji.pdf
https://dlanauczyciela.pl/zasob/162623,program-nauczania-uczenia-sie-dla-I-etapu-ksztalcenia-edukacji.pdf
file:///C:/C:/C:/Users/admin/Downloads/dobre-praktyki-w-edukacji-wczesnoszkolnej.pdf
file:///C:/C:/C:/Users/admin/Downloads/dobre-praktyki-w-edukacji-wczesnoszkolnej.pdf
https://www.ore.edu.pl/images/files/POWER/zarzadzanie_oswiata/Prezentacja%20-Kompetencje%20kluczowe%20w%20edukacji.pdf
https://www.ore.edu.pl/images/files/POWER/zarzadzanie_oswiata/Prezentacja%20-Kompetencje%20kluczowe%20w%20edukacji.pdf
https://www.bing.com/videos/search?q=muzyka+relaksacyjna+do+sluchania&&view=detail&mid=3E04D526560D68E18FD43E04D526560D68E18FD4&&FORM=VDRVRV
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Zrédto: internet strona dostepna 15 grudnia 2021r.

3  Zafacznik 3 »,Mapa mysli”

Zrédto: opracowanie wtasne

4 Zatacznik nr 4 Obrazy réznych gier karcianych i prezentacja ,przyktad gry
matematycznej memory z tabliczkg mnozenia.

Zrédto: internet

https://www.puzzleyou.pl/pamiec?tc=gmc me&gclid=Cj0KCQiAgvaNBhDLARI-
sAH1Pg53v8dLVBwc050MOIQyQrEXE6hU ehlru-9eNfWdiwNgbhEvOr3xosoaAt)-

pEALW wc

https://www.youtube.com/watch?v=ClbSaoBkEf8
5 Zatacznik nr5

Karty z napisami MNOZENIE, DZIELENIE. W sumie 4 karteczki po jednej

dla kazdej grupy.

Zrédfo: opracowanie wtasne
6 Zatacznik nr6
Karty z tabliczkg mnozenia w zakresie 100
7. Zatacznik nr 7
Emotki
Zrédto: opracowanie wtasne
8. Zatacznik nr 8

Mate karteczki a napisami : iloraz, iloczyn, dzielna, dzielnik, czynniki po 4
i duze kartki z napisami: iloraz , iloczyn, dzielna , dzielnik, czynniki , na

stoliki

10



https://www.puzzleyou.pl/pamiec?tc=gmc_me&gclid=Cj0KCQiAqvaNBhDLARIsAH1Pq53v8dLVBwc05OMOlQyQrEXE6hU_ehIru-9eNfWdiwNqbhEvOr3xosoaAtJpEALw_wcB
https://www.puzzleyou.pl/pamiec?tc=gmc_me&gclid=Cj0KCQiAqvaNBhDLARIsAH1Pq53v8dLVBwc05OMOlQyQrEXE6hU_ehIru-9eNfWdiwNqbhEvOr3xosoaAtJpEALw_wcB
https://www.puzzleyou.pl/pamiec?tc=gmc_me&gclid=Cj0KCQiAqvaNBhDLARIsAH1Pq53v8dLVBwc05OMOlQyQrEXE6hU_ehIru-9eNfWdiwNqbhEvOr3xosoaAtJpEALw_wcB
https://www.youtube.com/watch?v=CIbSaoBkEf8

