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Temat lekcii: Rozwiagzywanie zadan tekstowych- dodawanie i odejmowanie w
zakresie 100, z przekroczeniem progu dziesiatkowego.

Podstawa programowa: Wykonuje tatwe obliczenia pieni¢zne (cena, ilosc,
warto$¢), zna bedace w obiegu monety i banknoty.

Wymagania w zakresie TIK:

e Komputer z dostepem do Internetu,
e Projektor,
e Aplikacja learningApps.org.

Cele zaje¢: Kryteria sukcesu:

(wyrazony w jezyku ucznia). Uwaznie analizuje tres¢ zadania tekstowego,
Rozwigzuj¢ zadania tekstowe. zaznaczam dane, formutuje dodatkowe pytania.
Dodaje 1 odejmuje w zakresie Poprawnie zapisuj¢ i obliczam dzialania

100. Dodaje i odejmuje¢ w zakresie 100.

Wykonuj¢ obliczenia pieni¢zne. | Poprawnie udzielam odpowiedzi.

Cwiczenia/zadania dla ucznia Przebieg:

1. Uczniowie nabedg wprawy w poréwnywaniu
banknotéw 1 monet do odpowiednich liczb.

2. Nauczyciel z wykorzystaniem komputera i
projektora wyswietla poszczeg6dlne zadania na
tablicy. Dzieci po kolei podchodza do komputera i
wykonujg zadania, pozostate dzieci widzg na tablicy
dziatania poszczeg6lnych uczniow.

3. Wykorzystanie zadania ,,Ile to pieniedzy’’ z aplikacji
https://learningapps.org/display?v=pi35wo8jt01
Dzieci poréwnuja, ktore banknoty i monety
odpowiadajg liczbom w zadaniu.

ZADANIE 1 (podrecznik, s. 76) Moga manipulowac

pieniedzmi . Staraja si¢ odpowiedzie¢ na pytanie: * lle

pieniedzy Jola ma razem? Mogg oblicza¢ po swojemu,
np.: 45 +46=45+40+ 6 =85+ 6 = 91. Nastepnie
obliczaja, ile pieniedzy Jola nie odtozyta do skarbonki.

Tu tez moga oblicza¢ po swojemu, np.: 91 — 76 = 91 —

6 — 70 = 85— 70 = 15. Zapisuja dziatania w zeszycie.

ZADANIE 2 (podrgcznik, s. 76) Uczniowie nazywaja

gry z ilustracji: warcaby, szachy, domino, mtynek.

Jola przeznacza 85 zl na zakup gier. Ile pieniedzy jej

zostanie, jesli kupi szachy?

85-27=58

Ile pieniedzy jej zostanie, jesli kupi tylko warcaby?



https://learningapps.org/display?v=pi35wo8jt01

85z-2771=
Ktora gre moze kupi¢ Jola, aby zostato jej 26 z1?
85-26=

Uczniowie planujg zakup dwoch lub trzech gier.
Dobieraja ceny tak, aby ich warto$¢ nie przekroczyta
85 zt. Mozliwe sg dwa rozwigzania: Jola moze kupic¢
warcaby i domino (otrzyma 42 zt reszty) lub miynek i
domino (otrzyma 10 zt reszty).

Czy Jola moze kupi¢ domino i szachy? 78z+16 z1=94
zt

Ktore dwie inne gry moze kupic¢?

Warcaby i domino: 27zt +16zt=

Mtynek 1 domino: 59zt + 16z1=

Ile pienigdzy zostanie?

85z1-43 7=

85z-75z71=

Czy Jola moze kupi¢ trzy gry? (Tak, jezeli kupi 3
domina lub 3 pudetka warcabow, 2 domina i 1
warcaby, 1 domino i 2 warcaby)

GRA W MILIONEROW (Czy potrafisz rozwigzywaé
zadania tekstowe)

Jedno dziecko siedzi przed komputerem, pozostate
dzieci wspolnie decydujg o poprawnosci wybrane]
odpowiedzi poprzez wstawanie. (Jesli odpowiedz jest
prawidtowa uczniowie wstaja, jesli jest zla dzieci
siedzg. Wybieramy te odpowiedz, ktora dzieci wybraty
wiekszoscig glosow.)
https://learningapps.org/display?v=pzorxpkjal7
PODSUMOWANIE LEKCJI: Czego nauczyles si¢ na
dzisiejszej lekcji?

Uzasadnienie zastosowania TIK

Dzigki wykorzystaniu TIK lekcja byta atrakcyjna dla
uczniéw. Dzieci nie musiaty korzysta¢ z podrgcznika
poniewaz kazde zadanie bylo wyswietlane na tablicy.
Kazde dziecko byto zaangazowane w czasie lekcji.

Wskazowki dla nauczycieli

Prace mozna modyfikowac w zaleznosci od
umiejetnosci uczniow.

Oproécz aplikacji wykorzystatam podrgcznik do
matematyki ze strony:
https://naszelementarz.men.gov.pl/wp-
content/uploads/2016/01/nasza-

szkola_klasa3 matematyka 1.pdf



https://learningapps.org/display?v=pzorxpkja17
https://naszelementarz.men.gov.pl/wp-content/uploads/2016/01/nasza-szkola_klasa3_matematyka_1.pdf
https://naszelementarz.men.gov.pl/wp-content/uploads/2016/01/nasza-szkola_klasa3_matematyka_1.pdf
https://naszelementarz.men.gov.pl/wp-content/uploads/2016/01/nasza-szkola_klasa3_matematyka_1.pdf

