SCENARIUSZ LEKCJI MATEMATYKI OPRACOWANY W RAMACH KONKURSU NA NAJLEPSZY SCENARIUSZ LEKCJI PRZYGOTOWANY W OPROGRAMOWANIU SMART NOTEBOOK Z WYKORZYSTANIEM TABLICY INTERAKTYWNEJ SMART BOARD 
[bookmark: _GoBack](edycja III)
Przedmiot: Matematyka
Temat lekcji: Ostrosłupy
Poziom: Gimnazjum, klasa II.
Nauczyciel: Maria Kruczek
Szkoła: Gimnazjum Publiczne im. Anny Jenke w Błażowej.
Czas trwania: 45 min.
CEL GŁÓWNY: Uczeń rozpoznaje ostrosłupy prawidłowe
CELE OPERACYJNE: Uczeń:
 zna pojęcie ostrosłupa (K)
 zna pojęcie ostrosłupa prawidłowego (K)
 zna pojęcie czworościanu i czworościanu foremnego (K)
 zna budowę ostrosłupa (K)
 rozumie sposób tworzenia nazw ostrosłupów (K)
 zna pojęcie wysokości ostrosłupa (K)
· umie określić ilość wierzchołków, krawędzi i ścian ostrosłupa (K-P)
· umie rysować ostrosłup w rzucie równoległym (K-P)
· umie obliczyć sumę długości krawędzi ostrosłupa (P).

ŚRODKI, POMOCE: tablica interaktywna SMART Board.
UWAGI:
 Scenariusz przygotowany na jedną lekcje (w zależności od poziomu klasy, lekcja ta może być również lekcją powtórzeniowa).
Lekcja dotyczy wprowadzenia pojęcia ostrosłupa. Uczniowie uczą się budowy ostrosłupa. Poznają pojęcie ostrosłupa, ostrosłupa prawidłowego, czworościanu i czworościanu foremnego i wysokości ostrosłupa. Uczą się sposobu: tworzenia nazw ostrosłupów, określać ilość wierzchołków, krawędzi, i ścian ostrosłupa, rysować ostrosłup w rzucie równoległym oraz obliczać sumę długości krawędzi ostrosłupa. 
PRZEBIEG LEKCJI:
Lekcja podzielona na etapy zgodne ze stronami prezentacji stworzonej w oprogramowaniu SMART Notebook.
STRONA 1, 2, 3
Czynności organizacyjne, zapoznanie uczniów z tematem zajęć, celami lekcji.
STRONA 4
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje  przykłady ostrosłupów wokół nas. Uczniowie podają przykłady budowli i przedmiotów z życia codziennego o podobnym kształcie.
STRONA 5
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje  rysunki ostrosłupów. Uczniowie definiują pojęcie ostrosłupa. Następnie odczytują definicją ostrosłupa po kliknięciu w dolnej części ekranu.
STRONA 6
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje  rysunek podstawy ostrosłupa.
STRONA 7
Uczniowie rozwiązują ćwiczenie interaktywne związane z pojęciem ostrosłupa
STRONA 8
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje  wierzchołki ostrosłupa.Uczniowie odpowiadają na pytanie dotyczące  liczby wierzchołków ostrosłupa
STRONA 9
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje  wierzchołek ostrosłupa.Uczniowie definiują wierzchołek ostrosłupa.Następnie zapoznają się z definicją
STRONA 10
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje  wysokość ostrosłupa.Uczniowie definiują wysokość ostrosłupa.Następnie zapoznają się z definicją
STRONA 11
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje spodek wysokości ostrosłupa. Uczniowie definiują spodek wysokości ostrosłupa. Następnie zapoznają się z definicją
STRONA 12
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje  trzy rysunki ostrosłupa. Uczniowie omawiają zaprezentowane ostrosłupy. Następnie zapoznają się  ze sposobem nazywania ostrosłupów.

STRONA 13
Uczniowie rozwiązują ćwiczenie interaktywne w którym uczeń przyporządkowuje nazwę bryły do obrazka.
WSKAZÓWKI: Ćwiczenie można powtórzyć dla drugiego ucznia, dane mieszają się po ponownym uruchomieniu ćwiczenia (RESET).
STRONA 14
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje krawędzie ostrosłupa. Uczniowie odpowiadają na pytanie dotyczące liczby krawędzi. Następnie sprawdzają odpowiedź.
STRONA15
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje  krawędzie podstawy ostrosłupa. Uczniowie odpowiadają na pytanie dotyczące liczby krawędzi podstawy. Następnie sprawdzają odpowiedź.
STRONA16
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje  krawędzie boczne ostrosłupa. Uczniowie odpowiadają na pytanie dotyczące liczby krawędzi bocznych. Następnie sprawdzają odpowiedź.
STRONA17
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje wybrane elementy ostrosłupa. Uczniowie nazywają każdy element ostrosłupa następnie sprawdzają poprzez kliknięcie zasłoniętej nazwy. Uczniowie rozwiązują ćwiczenie interaktywne. Najaktywniejsi są oceniani.
STRONA 18,19,20
Uczniowie rozwiązują ćwiczenie interaktywne, w którym odpowiadają na pytania dotyczące: liczby krawędzi, liczby ścian i sumy długości krawędzi w narysowanych ostrosłupach. Następnie sprawdzają czy odpowiedzi są poprawne.
STRONA 21,22,23
Uczniowie rozwiązują ćwiczenie interaktywne typu: prawda-fałsz, w którym odpowiadają na pytania dotycząc: liczby krawędzi, liczby ścian w ostrosłupach. Następnie sprawdzają czy odpowiedzi są poprawne.


STRONA 24
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje czworościan. Odsłaniając kolejne przykłady.
STRONA 25
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje  czworościan foremny. Uczniowie formułują definicję, a następnie sprawdzają ją poprzez kliknięcie napisu: czworościan foremny. Następnie odpowiadają na pytanie dotyczące sumy długości krawędzi.
STRONA 26
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje definicjęostrosłupa prawidłowego.Uczniowie rozwiązują ćwiczenia interaktywne. Nazywają narysowane ostrosłupy. Następnie sprawdzają poprzez kliknięcie poprawność nazw.
STRONA 27
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje własności ostrosłupa prawidłowego oraz hiperłącze do prezentacji ostrosłupów w programie Geogebra. Uczniowie omawiają zaprezentowane ostrosłupy.
STRONA 28
Nauczyciel uruchamia animację, która prezentuje w jaki sposób narysować  ostrosłup prawidłowy trójkątny w trzech etapach.
STRONA 29
 Uczniowie rozwiązują ćwiczenie interaktywne, w którym odpowiadają na pytania dotyczące ostrosłupa prawidłowego czworokątnego.
STRONA 30
Uczniowie rozwiązują ćwiczenie interaktywne, w którym odpowiadają na pytanie -zagadkę dotyczące ostrosłupów prawidłowych.
STRONA 31
Nauczyciel wspólnie z uczniami podsumowuje  lekcję, przypomina czego dotyczyła, wystawia oceny za aktywną pracę na lekcji oraz omawia zadanie domowe. 
STRONA 32
Ewaluacja. Każdy uczeń podchodzi do tablicy i odpowiada na 3 pytania, klikając odpowiedni przycisk.
