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Temat Llekcji:
Gramy az do nieskoriczonosci.

Czas trwania lekcji:
45 minut

Klasa:

IIl liceum/technikum, poziom rozszerzony

Cel ogodlny:
ksztatcenie umiejetnosci obliczania granic ciggéw.

Cele szczegétowe. Uczen:

m utrwala pojecie ciagu,

m uzywa jezyka matematycznego do definiowania granicy ciagu,

m oblicza granice ciggdw,

m potrafi zauwazy¢ zaleznosci wynikajace z prowadzonych obliczen
i wyciggnac z nich logiczny wniosek,

m jest przekonany o mozliwosci aktywnego uczestnictwa w tworzeniu matematyki
i odkrywania nowych zwigzkdw,

m whaéciwie planuje i organizuje swoja prace (uczer ze SPE).

Metody, techniki i formy pracy:

m metody eksponujace: prezentacja (rozwéj kompetencji osobistych),

m metody aktywizujace: gra dydaktyczna (rozwéj kompetencji spotecznych),

® praca z materiatem przygotowanym przez nauczyciela,

m formy pracy: nauczanie zbiorowe, praca grupowa (jednolita i zréznicowana).

Srodki dydaktyczne:
komputer z aplikacja do rysowania wykreséw funkcji, plansze do gry, zasady gry, ankieta
ewaluacyjna.

Opis przebiegu lekcji

1. Sprecyzowanie celéw i postawienie problemu

Uczniowie znaja juz pojecie granicy ciggu. Lekcja rozpoczyna sie od rundy rysowania
wykreséw ciggdw i odczytywania z wykresu granic tych ciggow. W tym celu uczniowie
za pomoca aplikacji https://calcoolator.pl/rysowanie_wykresow_funkcji.html rysuja po
5 wykresow réznych ciggéw. Dzieki temu programowi online do rysowania wykresow
funkcji mozna narysowa¢ dowolng funkcje. Na wykresie mozliwe jest umieszczenie az
trzech funkdji. Uczniowie sprawdzajg umiejetnos¢ odczytywania granic ciggow.

2. Analizowanie i porzagdkowanie zdobytych doswiadczen




Nauczyciel wspélnie z uczniami przeprowadza dyskusje na temat sposobéw obliczania
granic ciggdw. Uczniowie przypominajg twierdzenia o obliczaniu granic. Nauczyciel
dzieli uczniéw na 6 zespotéw (uczniowie ze SPE moga tworzy¢ odrebny zespét)

i wyjasnia uczniom, ze ich zadaniem bedzie rozegranie gry

planszowej.

3. Twércze wykorzystanie wiedzy

Uczniowie w 6 zespotach rozgrywaja gre. Przyktadowe zasady gry:

1. W grze bierze udziat od 2 do 4 uczestnikéw. Kazdy uczestnik otrzymuje jeden pionek.

2. Gra rozpoczyna sie od pola oznaczonego napisem START.

3. Kazdy z graczy porusza sie po planszy o tyle oczek, ile wyrzuci kostka.

4. Na planszy znajduje sie 48 ponumerowanych p6l. Oprécz typowych pél znajduja sie

dwa rodzaje pél specjalnych:

m oznaczone stowem ,oblicz’ — kazdy, kto postawi na takim polu swéj pionek, musi
poprawnie obliczy¢ granice ciagu, aby przejs¢ dalej (w przeciwnym wypadku cofa
sie 0 dwa pola do tytu),

m oznaczone komunikatem ,zadaj zadanie” — uczestnik zadaje przeciwnikowi zadanie
do wykonania z bazy zadan, w ktérej dostepne sg zadania dotyczace obliczania
granic ciggow.

5. Grajacy ma prawo wyboru granicy do obliczenia (w zaleznosci od stopnia trudnoici

przesuwa sie 0 2, 3 lub 4 pola).

6. Gra konczy sie wowczas, gdy wszyscy gracze postawig swéj pionek na ostatnim polu

do gry. Zwyciezca jest uczestnik, ktory najszybciej stanat na polu META.
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Zadania na obliczanie granic ciggéw: limn—Sn;l, lim—(n +1)n!
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4. Prezentacja pracy

Prezentacja pracy uczniéw odbywa sie podczas catego procesu lekcyjnego. Nauczyciel
obserwuje, doradza, pomaga w razie wystapienia trudnosci.

5. Samoocena i refleksja uczniow

Nauczyciel prosi uczniéw o dokonanie samooceny poprzez wypetnienie ankiety
ewaluacyjnej przygotowanej wczesniej przez nauczyciela za pomocg aplikacji
getkahoot.com. Ankieta moze dotyczy¢ zastosowanej metody pracy, trudnosci zadan
itp.

Komentarz metodyczny
Podczas gry istnieje mozliwo$¢ wyboru przez ucznia zadania w zaleznosci od jego

potrzeb i umiejetnosci. Gra dydaktyczna jako aktywizujaca metoda nauczania
przyczynia sie do ksztattowania waznych postaw spotecznych. Zaletg gier jest



nauka umiejetnosci radzenia sobie w sytuacjach trudnych i podejmowania
ryzyka. Gry pozwalaja na pokonywanie trudnosci uczniom ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi, w szczegélnosci uczg prawidtowego komunikowania
sie, wspotpracy i samokontroli.



