Scenariusz lekeji
matematyki
dla klasy llI

*Uwagal Przedstawiony scenariusz w czesci dotyczacej realizacji zawiera jedynie
etap zwigzany z uzyciem gry planszowej. Pozostata cze$c¢ lekcji przebiegac po-
winna zgodnie z wytycznymi programowymi danego przedmiotu.

Temat: ,,Tabliczka mnozenia na wesoto”

Cele ogdlne: Uczen utrwala znajomosc¢ tabliczki mnozenia,

Cele szczegétowe:

Uczen:

>

>

mnozy i dzieli w pamieci w zakresie tabliczki mnozenia,

wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do rozwijania umiejet-
nosci myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad,

weryfikuje i interpretuje otrzymane wyniki,

wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania problemow, dziatan tworczych i eks-
ploracji swiata,

uzywa jezyka matematycznego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikow.

Metody i techniki ksztatcenia:

>

gra w gre planszowa.

Materiaty:

>

Czas trwania: 45 minut.

gra planszowa ,Eliksir mnozenia”.




®
Przebieg lekc;ji: >

Czes¢ wstepna

Nauczyciel wita uczniow i sprawdza obecnosc. Zapoznaje uczniow z tematem lekgji.

Wybrany etap realizacji uwzgledniajacy uzycie gry planszowej ,Eliksir mnozeni”

Nauczyciel odpytuje dzieci wyrywkowo z tabliczki mnozenia. Po wstepnym powtdrzeniu
materiatu prosi dzieci o dobranie sie w pary inne niz te ze szkolnych tawek. Nastepnie roz-
daje dzieciom karty z gry ,Eliksir mnozenia”, dzielac uprzednio kazda talie na pot tak, zeby
egzemplarzy wystarczyto dla wszystkich par.

Kazda para musi potasowac karty i umiesci¢ po 1z nich przed kazdym z graczy, tak aby eliksir
byt zwrocony w strone gracza. Kazdy z graczy otrzymuje po 4 zakryte karty. Oboje gracze
patrza na swoje karty, nie pokazujac ich przeciwnikowi. Z pozostatych kart tworzg zakryty
stos i ktadg go obok.

Gracze rozgrywajg swoje tury na zmiane. Zabawe rozpoczyna mtodszy z nich. Celem gra-
Cza jest ztapanie potwora z obszaru przeciwnika. Aby to zrobic¢, nalezy pomnozy¢ wartosci
2 eliksirow z wtasnego obszaru, ktorych iloczyn jest rowny wartosci wybranego potwora.
Podczas swojej kolejki gracz musi wykonac 3 nastepujace kroki:

Wybrac 1z 4 kart na rece i potozyc¢ jg przed sobga [obok karty potozonej na poczatku gry).

Jesli to mozliwe, uzy¢ wtasnych eliksirow utozonych na stole, aby schwyta¢ potwora prze-
ciwnika. W swoim obszarze gracz szuka 2 eliksirow, ktorych wartosci po pomnozeniu po-
zwolg uzyskac wartos¢ potwora przeciwnika. Jesli mnozenie jest mozliwe, gracz uzywa
swoich 2 eliksirow, aby schwytac potwora. Jesli mnozenie nie jest mozliwe, nic sie nie dzieje.
Gracz zabiera karte schwytanego potwora i zachowuje jg jako trofeum [nie moze jej zagrac).
Dwie karty eliksirow, ktére zostaty wykorzystane do schwytania potwora, nalezy umiescic
na spodzie zakrytego stosu.

Dobrac karte z zakrytego stosu i ogtosic koniec swojej tury. Teraz kolej na drugiego gracza.

Gra sie konczy, gdy jeden z graczy schwyta 5 potwordow przeciwnika.

Czesé koncowa

Po zakonczonej rozgrywce nauczyciel pyta uczniow, czy podobata im sie gra. Prosi u upo-
rzadkowanie gier w pudetkach i zaprasza ucznidw na przerwe.
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