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SCENARIUSZ LEKCJI
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Temat lekgcji:
Jakie warunki muszg byc spetnione, aby tor, po ktorym porusza sie kulka umozliwit jej
trafienie do kubka?

Klasa / czas trwania lekgji
klasa 7 / czas 2*45 min.

Cele

ogdlne:

m ksztattowanie ciekawosci poznawczej przejawiajgcej sie w formutowaniu pytan
i szukaniu odpowiedzi z wykorzystaniem metodologii badawczej oraz myslenia
komputacyjnego;

m konstruowanie algorytmow w celu przygotowania prototypu;

m doskonalenie umiejetnosci wspdtdziatania w grupie;

szczegétowe — uczen:

B rozumie procedure badawczg i stosuje w praktyce jej zatozenia, konstruujgc
problemy badawcze, stawiajgc hipotezy i prognozujgc wyniki;

B podczas pracy zespotowej konstruuje algorytm dziatania prototypu, bedgcego
torem dla kulki wpadajgcej w kubek;

m dokonuje optymalizacji algorytmu w celu podjecia najefektywniejszych dziatan;

B w grupie przygotowuje prototyp w celu weryfikacji zatozonych hipotez.

Metody/Techniki/Formy pracy:

B metody podajgce w formie instrukcji i objasnienia;

® metody problemowe aktywizujgce w postaci grupowej dyskusji dydaktycznej,
gatazki logicznej;

® metody praktyczne w formie eksperymentu.

Formy nauczania
indywidualna, praca w grupach, praca z catg grupa.

Srodki dydaktyczne

kulki: metalowa, plastikowa, kauczukowa, styropianowa, szklana, tektura, nozyki
do tektury, zszywacze, klej na gorgco, kartki do narysowania gatazki logicznej,
komputer z dostepem do Internetu.

Opis przebiegu zajeé/lekc;ji

1. Przedstawienie uczniom celdow lekcji oraz tematu lekcji: Jakie warunki muszg by¢
spetnione, aby tor, po ktérym porusza sie kulka umozliwit jej trafienie do kubka?

2. Przedstawienie zadania dla uczniow: Waszym zadaniem jest rozwigzanie problemu
postawionego w temacie lekcji. Kulka powinna poruszac sie po zbudowanym przez
Was torze na stoliku i trafi¢ do kubka, ktory bedzie stat na podtodze. Bedziecie



pracowac w grupach 5-6 osobowych. Kazda z grup bedzie miata takie sam

zadanie, jednak kulke wykonang z innego materiatu. Wasza prace rozpoczniecie od
zaprojektowania gatazki logicznej prezentujgcej kolejne kroki, jakie nalezy wykonac¢
w procesie projektowania prototypu toru. Na tym etapie nalezy skonstruowac
pytania badawcze oraz hipotezy i podjgé préby doswiadczalne w celu ich
weryfikacji. Do dyspozycji macie rowniez komputer z dostepem do Internetu

w celu poszukiwania niezbednych informacji. W tym celu mozna skorzystac

z telefondw komorkowych. Po skonstruowaniu gatgzki logicznej przedstawimy
dotychczas zebrane wyniki pozostatym zespotom badawczym.

3. Podziat na grupy/zespoty badawcze poprzez losowanie karteczek z nazwa
materiatu, z jakiego wykonana jest pitka. Ustalenie zasad wspodtpracy w grupach.
Rozpoczecie zadania.

4. Obserwacja pracy ucznidw przez nauczyciela, pod katem rél petnionych w grupie.
Dorazna pomoc nauczyciela w przypadku, gdy uczniowie zwrdcg sie do niego
0 pomoc.

5. Konstruowanie gatazek logicznych.

6. Prezentacja wykonanych projektow z dyskusjg i mozliwoscig zadawania pytan
dodatkowych przez zespot.

7. Kolejna instrukcja nauczyciela: Przystapcie teraz do budowy prototypu. Istotnym
elementem prowadzonego eksperymentu jest jego dokumentowanie i zapisywanie
otrzymanych wynikéw posrednich, mozecie w tym celu wykorzystac¢ bezptatng
aplikacje do przygotowania notatek Keep. W wyznaczonym czasie zakonczenia
budowy prototypu bedziecie prezentowali swoje wyniki prac, ktore otrzymaja
ocene punktowa. Po uptywie czasu przeznaczonego na przygotowanie prototypu
nauczyciel zaprasza uczniow do prezentacji w grupach.

8. Przyznanie punktow. Kazdy z uczestnikdw moze zagtosowac tylko na jeden zespot
badawczy w kazdej z kategorii (cenki lub kropki na arkuszu oceny przygotowanym
przez nauczyciela). Nauczyciel, oceniajgc biezgce osiggniecia ucznidw, uwzglednia
wyniki gtosowania.

9. Podsumowanie zajec. Pytania na ktore warto odpowiedzie¢: Jak Wam
sie pracowato w zespotach badawczych? Waszym zdaniem, jaka jest rola
prezentowania wynikow czesciowych przez zespoty (prezentacja gatazek
logicznych)? Co utrudniato i co utatwiato Wam prace?

Komentarz metodyczny

Zaprezentowany scenariusz umozliwia aktywne wtgczenie do pracy grupowej uczniow
z indywidualnymi potrzebami edukacyjnymi poprzez ustalenie zadan realizowanych

w grupach. Warto ustali¢ ramy czasowe na przygotowanie gatgzki logicznej, np.15
min. oraz prototypu 30 min. Przyktadowe elementy oceny: ukonczenie prototypu



1 pkt., prawidtowe dziatanie toru, umozliwiajgce wpadniecie kulki do kubka 1 pkt.,
efektywna praca grupowa (lider zarzadzajgcy zespotem, podziat rél, podziat zadan,
wzajemne wsparcie itp.) 1 pkt. etc.



