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SCENARIUSZ ZAJEC
Matematyczne wyzwanie ozobota
realizowany w ramach projektu
,Grydaktyka, czyli edukacja poprzez gry”

Scenariusz lekcji wspierajacy edukacje matematyczng. Dzieci beda
rozwigzywaé zadania matematyczne ¢wiczac dodawanie, odejmowanie
mnozenie i dzielenie. Zajecia sq okazjg do rozmowy o zdrowej rywalizacji
i zachowaniach uczniéow w trakcie zabawy. Przypominamy uczniom, ze
gry to dobra zabawa niezaleznie od tego, kto wygrywa.

ZALOZENIA:
e uczniowie klas 4-6
« metoda indywidualna i zbiorowa,
e poziom zadan dostosowujemy do grupy wiekowej i ich umiejetnosci
e czas trwania 45 minut

POMOCE DYDAKTYCZNE:

tablety z zainstalowang aplikacjg Ozobot

ozoboty i trasa “Matematyczne wyzwania ozobota”
kolorowe kody ozobota, pisaki

zagadki matematyczne - np. z portalu MATZOO
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POMYSL NA ZAJECIA

1. Wstep do zajeé
Rozpoczynamy zajecia od dyskusji o grach w edukacji. W jakie gry graja? Czy znajg
gry matematyczne. Czy znajg gry losowe? (czy znajg wyliczanki )

2. Raz, dwa, trzy z ozobotem liczysz TY.

Dzielimy ucznibw na zespoty (4-6 osobowe). Uruchamiamy aplikacje Ozobot
kalibrujemy ozobota, a nastepnie uruchamiamy OzolLuck - wybieramy liczbe
uczestnikdéw i ekran gry, a uczestnicy wpisujg swoje imie. Gdy wszyscy sg podpisani
wigczamy ozobota i startujemy. Ozobot wybierajgc droge losowo wybierze osobe,
ktéra bedzie odpowiadac i rozwigzywac zagadke matematyczng. Zagadki - dziatania
matematyczne mozemy zaczerpngC np. z portalu Matzoo. Gramy tyle rund, aby
wszyscy uczestnicy odpowiedzieli na pytanie.

3. Matematyczne wyzwanie ozobota

Zadaniem ozobota jest przebycie trasy, czyli dotarcie od Startu do Mety i uzbieranie
jak najwiekszej liczby punktéw. (trasa ozobota — Wydruk 1). Wynik stanowi suma
pol, obok, ktorych przejechat ozobot. W polach mamy zapisane dziatanie
matematyczne (mnozenie). Trase mozna zaprogramowac na kilka sposobéw, a
suma zebranych punktéw bedzie inna dla tych tras. Wazne jest, aby wybra¢ droge
dla ozobota, ktora da najwiekszy wynik. Przed rozpoczeciem kodowania trasy dobrze
jest najpierw jg zaplanowac.

Przypominamy uczniom, ze ozobot czyta kody z lewej do prawej, czyli trzeba zwrdcié
uwage wpisujgc kody na to, z ktorej strony bedzie przejezdzat ozobot.

1. Na trasie uzywamy kodow:
e jedz prosto

e skrecwlewo

e skre¢ w prawo

e zawrdoC

e koniec gry

Po przejezdzie ozobota sumujemy wyniki z pol, obok ktérych przejechat. Zapisujemy
swoj wynik. Sprawdzamy, jak inni uczniowie rozwigzali zadanie. Wygrywajg
uczniowie, ktérych wynik bedzie najwyzszy.
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Uczniowie podczas zaje¢ doskonalg umiejetnosci matematyczne i informatyczne.
Uczg sie planowac i rozwigzywac zadania logiczne. W zadaniu z ozobotem, jest kilka
rozwigzan - ttumaczymy jakie rozwigzanie dawato najwiekszy wynik. Najlepszych
ucznidéw nagradzamy :)

Podsumowanie

Opracowanie scenariusza:
Agata Kietkowicz, Ewa Mauer

Scenariusz zaje¢ powstat w ramach projektu Grydaktyka, czyli edukacja
poprzez gry. Projekt realizowany przy wsparciu finansowym Wojewodztwa
Matopolskiego.
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