Scenariusz lekcji matematyki — klasa 8

Temat: Pole kota

Czas trwania: 45 minut

Cel ogdlny: Uczen potrafi oblicza¢ pole kota i jego czesci.

Srodki dydaktyczne: tablica/multimedialna, komputery/tablety lub telefony z dostepem do
Internetu, Matzoo.pl

Cele szczegotowe (Uczen potrafi):

- zna wzoér na pole kota: P = mr?
- oblicza pole kota na podstawie promienia lub $rednicy
- stosuje wzdr w zadaniach praktycznych

- korzysta z aplikacji edukacyjnej do utrwalenia wiadomosci

Przebieg lekc;ji

1. Wprowadzenie (10 minut)

- Krétkie przypomnienie pojecia promienia, Srednicy i liczby m (pi).

- Wprowadzenie wzoru na pole kota: P = ir?. Wyjasnienie, co oznaczajg poszczegdlne
elementy.

- Prosty przyktad obliczenia poladlar =3 cm.

2. Cwiczenia wprowadzajace (10 minut)

- Uczniowie rozwigzuja 2-3 zadania na tablicy/interaktywnie z pomoca nauczyciela.
- Nauczyciel pokazuje, jak przeksztatca¢ dane - np. z Srednicy na promien.
- Wspélne sprawdzanie poprawnosci.

3. Cwiczenia interaktywne — Matzoo (15 minut)

- Uczniowie wchodzg na strone: https://matzoo.pl/klasa8/pole-kola_58_487
- Samodzielna praca uczniéw przy komputerach/tabletach/telefonach.
- Nauczyciel kontroluje postepy i pomaga w razie trudnosci.



- Uczniowie mogg robi¢ screeny/dokumentacje wynikdw lub zapisywac je w zeszycie.

4. Zadanie praktyczne / utrwalajace (5 minut)

Zadanie z zycia codziennego, np.:
"[le farby potrzeba, aby pomalowac¢ okragly dywan o $rednicy 2 m, jesli 1 litr farby
wystarcza na 3 m??"

5. Podsumowanie i ewaluacja (5 minut)

- Powtdrzenie kluczowych pojec.
- Pytania do uczniéw:
» Jaki wzoér stosujemy do obliczania pola kota?
» Co zrobisz, jesli masz tylko $rednice?
« Kiedy moze sie przyda¢ znajomos$¢ tego wzoru?
- Krétkie podsumowanie wynikéw z Matzoo - np. ile zadan udato sie zrobi¢ poprawnie.
- Zapisanie zadania domowego.

Zadanie domowe:

Rozwiaz dodatkowe zadania na stronie: https://matzoo.pl/klasa8/pole-kola_58_487
lub przygotuj jedno zadanie tekstowe z Zycia codziennego z wykorzystaniem pola kota.



Gra dydaktyczna: ,,Kotowe wyzwanie”

Cel gry: Utrwalenie umiejetnosci obliczania pola kota i jego elementéw (promienia,
$rednicy).

Czas gry: 10-15 minut

Liczba graczy: 2-4 osoby w grupie

Materiaty: Kostka do gry, karty z zadaniami (do przygotowania przez nauczyciela lub
uczniéw), kalkulator (opcjonalnie), kartki i dtugopisy do obliczen, plansza (opcjonalna).

Przebieg gry:

1. Uczniowie dzielg sie na grupy po 2-4 osoby.

2. Kazda grupa dostaje zestaw z zadaniami (zadania losowane po kolei lub po rzucie
kostka).

3. Gracz rzuca kostka i odczytuje zadanie z odpowiadajagcym numerem.

4. Ma 1 minute na rozwigzanie zadania. Je$li odpowie dobrze - zdobywa punkt.

5. Jesli sie pomyli, inny gracz moze przejac¢ pytanie i zdoby¢ punkt.

6. Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktéw po 15 minutach.

Przyktadowe zadania:
- Oblicz pole kota o promieniu 4 cm.

- Oblicz pole kota, jesli sSrednica wynosi 10 cm.
- Masz okragly stét o $rednicy 1,5 m. Ile wynosi jego pole?
- Znajdz promien kota, jesli pole wynosi 78,5 cm?.

- Czy koto o promieniu 3 cm ma wieksze pole niz koto o srednicy 5 cm?
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