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SCENARIUSZ - PAKIET MULTIMEDIALNY NR 15: SZEREGOWANIE PRZEDMIOTOW I LICZB

Podstawa programowa
Uczen:

= Klasyfikuje obiekty, tworzy kolekcje.

= Klasyfikuje przedmioty i liczby wedtug ich cech.

= Realizuje schematy rytmiczne.

=  Grupuje przedmioty wg okreslonych warunkéw.

=  Grupuje figury wedtug koloru, ksztattu, wielkosci.

=  Uktada obiekty od najmniejszego do najwiekszego.

=  Grupuje przedmioty wg podanych warunkow.

= Porzadkuje zbiory od najmniejszej liczby elementéw do najwiekszej i odwrotnie.
=  Zna nazwy miesiecy i ich kolejnos¢.

Cele projektu:

= Uktada obiekty w serie rosngce i malejgce, numeruje je.

= Poréwnuje liczebnos¢ utworzonych kolekcji, zbioréw.

= Dostrzega i kontynuuje powtarzajgce sie sekwencje.

= Dokonuje obliczen kalendarzowych, postugujac sie dniami tygodnia.
= Nazywa kolejne dni w tygodniu, miesigce.

= Klasyfikuje obiekty, tworzy kolekcje.
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e Kompetencje kluczowe rozwijane podczas realizacji projektu: wspdtpraca w grupie, umiejetnos¢ planowania, umiejetnos¢ dokonywania samooceny.
Porozumiewanie sie w jezyku ojczystym, kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne,

Kryteria do oceny opisowej (NaCoBeZu). Po zajeciach:

= umiem ustawic liczby od najwiekszej do najmniejszej

= potrafie utozy¢ przedmioty i figury od najmniejszej do najwiekszej
= znam i potrafie utozyé w kolejnosci nazwy miesiecy i dni tygodnia
= potrafie tworzy¢ zbiory figur i cyfr wedtug podanych warunkéw

Dziatania nauczyciela

Opis pakietu multimedialnego

1. Poréwnywanie przedmiotéw pod wzgledem wyrdznionej cechy.

Nauczyciel prosi uczniéw o otwarcie pliku zadania w przegladarce internetowej
lub drukuje i rozdaje karty pracy. Nastepnie omawia zadanie: Ola robi
porzgdek w swoim pidrniku, musi pouktadac kredki. Pomdzcie jej. ZnajdZcie
najdtuzszq kredke i pokolorujcie jg na niebiesko, a nastepnie znajdzZcie
najkrotszq i pokolorujcie jqg na czerwono.

1. Poréwnywanie przedmiotéw pod wzgledem wyrdznionej cechy.

Dwie mozliwosci realizacji zadania: przegladarka internetowa (plik html) i
kartka (plik pdf).

Na ekranie przegladarki (lub na karcie pracy) widzimy porozrzucane kredki.
Zadaniem ucznia jest wskazanie poprzez klikniecie najdtuzszej i najkrétszej
kredki. W nagrode kredki pokolorujg sie i ustawig w rzedzie od najwiekszej do
najmniejszej.

W wersji na kartce dziecko maluje najdtuzsza kredke na niebiesko, najkrétsza
na czerwono.
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2. POKOLORUJ WEDLUG KODU: Poréwnywanie przedmiotéw pod wzgledem
wyroznionej cechy.

Nauczyciel prosi uczniéw o wtgczenie programu Paint lub drukuje i rozdaje
karty pracy. Nastepnie omawia zadanie. Czarodziej Hokus-Pokus zaczarowat
kredki i klocki Jacka. Prosze Was, abyscie pokolorowali te klocki wedtug
pewnego kodu. Gdy dobrze wykonacie zadanie, Hokus-Pokus odda klocki
Jackowi. Popatrzcie jakiego koloru jest najdtuzsza kredka? Na taki sam kolor
pomalujcie najdtuzszy klocek. Zrdbcie tak z pozostatymi klockami. Powodzenia!

2. POKOLORUJ WEDtUG KODU: Poréwnywanie przedmiotow pod wzgledem
wyroznionej cechy.

Dwie mozliwosci realizacji zadania: program Paint (plik jpg) i kartka (plik pdf).

Plansza przedstawia kolorowe kredki o réznej dtugosci. Pod spodem
narysowane sg réznej wielkosci klocki. Uczniowie majg za zadanie pokolorowac
klocki wedtug kodu: najdtuzsza najwiekszy klocek jest tego samego koloru, co
najdtuzsza kredka itd. Zadanie wykonujg w programie Paint przy pomocy
funkcji ,, Wypetnij kolorem” lub na kartce.

3. CORAZ MNIEJSZE ODBITKI: Cechy wielkosciowe.

Nauczyciel prosi uczniéw o witgczenie programu Paint lub drukuje i rozdaje
dzieciom karty pracy. Nastepnie opowiada uczniom tres¢ zadania:

a) Ada znalazta w ksigzZce siostry ciekawe rysunki. Chciata je skserowac.
Niestety, cos niechcqcy wcisneta i odbitki robity sie coraz mniejsze.
Narysuj, jak Ada skserowata rysunki. W kazdej kratce rysuj coraz
mniejsze figury.

b) Gdy dziewczynka odeszta od kopiarki, wskoczyt na nig kot Prot, stangt
tapq i wigczyt ksero, ale z kolei jego odbitki byty coraz wieksze. Pokaz, jak
wyglgdaty odbitki Prota. Rysuj w kratkach coraz wieksze figury.

3. CORAZ MINIEJSZE ODBITKI: Cechy wielkosciowe.
Dwie mozliwosci realizacji zadania: program Paint (plik jpg) i kartka (plik pdf).
Na planszy widzimy tabelke z ksztattami.

a) Zadaniem dzieci jest narysowanie w kazdej nastepnej kratce tego
samego ksztattu, tylko w innej skali - pomniejszonego.

b) Pod spodem znajduje sie podobna tabelka. Zadaniem dzieci jest
powtdrzenie w kazdej nastepnej kratce tego samego ksztattu, tylko w
powiekszeniu.

Dzieci wykonujg zadanie w programie Paint przy pomocy funkgji ,skaluj” lub
rysujg ksztatty na kartce.

4. GWIEZDNA DROGA: szeregowanie przedmiotéw rosngco.

Nauczyciel prosi uczniéw o wtgczenie programu Paint lub drukuje i rozdaje
karty pracy. Nastepnie przedstawia tresc¢ zadania: Gwiazdki pokazujg nam
droge do Mat-planety. Zeby jg odnalez¢, musicie potgczy¢ gwiazdki od

4. GWIEZDNA DROGA: szeregowanie przedmiotéw rosnaco.
Dwie mozliwosci realizacji zadania: program Paint (plik jpg) i kartka (plik pdf).

Uczniowie majg za zadnie potaczy¢ gwiazdki od najmniejszej do najwiekszej. W
wersji multimedialnej wykonujg zadnie za pomocg programu Paint (narzedzie
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najmniejszej do najwiekszej.

otédwek), a na kartce rysujg strzatki odrecznie,

Mogg pokolorowac rowniez ksztatt przedstawiajgcy Matplanete, ktory
powstaje po potaczeniu wszystkich gwiazdek.

5. ROZPAKUJ ZAKUPY: Klasyfikowanie wg jednej cechy.

Nauczyciel prosi uczniéw o wtgczenie programu Paint lub drukuje i rozdaje im
karty pracy. Nastepnie opowiada tres¢ zadania: Mama po powrocie z zakupow
poprosita Anie: ,Cdreczko, czy mozesz wtozy¢ owoce i warzywa do osobnych
pojemnikdw?”. Ania chce jej pomdc, ale zastanawia sie czy dobrze to zrobi.
Pomoz jej, wtdz do jednego pojemnika wszystkie owoce, do drugiego —
wszystkie warzywa.

5. ROZPAKUJ ZAKUPY: Klasyfikowanie wg jednej cechy.

Dwie mozliwosci realizacji zadania: program Paint (plik jpg) i kartka (plik pdf).
Na planszy przedstawiony jest stéf, na ktdrym stoi kosz z zakupami. Obok dwa
pojemniki: jeden na warzywa, drugi na owoce. Zadaniem uczniow jest
posegregowanie zakupdw: warzywa do warzyw, owoce do owocow. Uczniowie
korzystajg z narzedzi dostepnych w programie Paint.

W wersji do druku centralnie narysowane sg dwa pojemniki, na dole
pomieszane warzywa z owocami. Uczniowie tgczg warzywa i owoce z
wiasciwymi pojemnikami.

6. DETEKTYW ZAGADKA 1: Klasyfikowanie wg wiecej niz jednej cechy.

Nauczyciel prosi uczniéw o wtgczenie programu Paint lub drukuje i rozdaje im
karty pracy. Nastepnie przedstawia tre$¢ zadania: Detektyw Zagadka dostat
zlecenie na wyszukanie matych tréjkqtéw. Zadanie jest bardzo trudne,
poniewaz trojkqty ukryty sie na wiejskim podwdrku. Wesprzyj detektywa w

poszukiwaniach. Zamaluj na niebiesko wszystkie mate tréjkgty, jakie znajdziesz.

6. DETEKTYW ZAGADKA 1: Klasyfikowanie wg wiecej niz jednej cechy.
Dwie mozliwosci realizacji zadania: program Paint (plik jpg) i kartka (plik pdf).

Na ekranie przedstawiony jest obrazek podwdrka wiejskiego, narysowany za
pomocg figur geometrycznych w programie Paint. Zadaniem uczniow jest
pokolorowanie na niebiesko wszystkich matych tréjkatéw w programie Paint
przy pomocy funkcji , Wypetnij kolorem” lub zrobienie tego samego na kartce.
Nastepnie kolorujg obrazek wedtug wtasnego pomystu.
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7. SZEREGOWANIE: Uktadanie rytmow.

Nauczyciel prosi uczniéw o wtgczenie programu Paint lub drukuje i rozdaje im
karty pracy. Nastepnie przedstawia tres¢ zadania:

a) Klocki: Karol chciat pobawic sie klockami, ale pudetko wysliznefo mu sie z
rgk i wszystkie klocki wysypaty sie na podtfoge. Teraz trzeba powktadac je
do odpowiednich przegrédek. Chtopiec juz zaczqgt to robic, ale mama
zawotata go na obiad. Zakoriczcie prace za Karola.

b) Sadzenie kwiatkéw: Ogrodnik sadzit kwiaty na rabatce. Zeby byto bardziej
dekoracyjnie, postanowit sadzic¢ je naprzemiennie: tulipan, Zonkil, tulipan.
Dokoriczcie sadzenie wiosennych kwiatow.

7. SZEREGOWANIE: Uktadanie rytmoéw.

Dwie mozliwosci realizacji zadania: program Paint (plik jpg) i kartka (plik pdf).

a) Na planszy widzimy szlaczek, ktéry nalezy kontunuowac dalej wedtug
wzoru przy pomocy narzedzi dostepnych w programie Paint. W wersji
papierowej uczniowie dorysowujg dalszg cze$¢ wzoru odrecznie

b) Uczniowie wykonujg zadanie analogicznie do punktu a).

8. DZIEN | NOC: Przemienno$¢ i state nastepstwo.

Nauczyciel prosi kazde z dzieci, zeby przyniosto po jednym przedmiocie,
kojarzagcym im sie z przydzielonym mu miesigcem.

Dzieci wycinajg z z6ttej kartki kdtka a z biatej ksiezyce.
Nauczyciel przedstawia uczniom zadanie:

A teraz utézcie w kole wasze przedmioty. Luty musi nastepowac po styczniu, a
marzec po lutym i tak dalej. Widzimy, ze miesigce nastepujq po sobie w
niezmiennej kolejnosci.

A teraz utézcie w kole na przemian Zotte kétko (jako storice) i ksiezyc. Dzien i
noc niezmiennie nastepujq po sobie.

8. DZIEN | NOC: Przemienno$¢ i state nastepstwo.

Dzieci przynoszg z domu przedmiot, kojarzacy sie im z danym miesigcem. Moze
by¢ zdjecie, kalosz, wyciety z papieru li$¢ itp. Uktadajac z nich kota,
uswiadamiajg sobie niezmienne nastepstwo por roku, a uktadajac koto z
wycietych elementéw nastepstwo dni i nocy. W ten sposob odkrywaja, ze
szeregowanie dotyczy takze rytmdéw zachodzgcych w przyrodzie.

9. DETEKTYW ZAGADKA nr 2: Szeregowanie liczb.

9. DETEKTYW ZAGADKA nr 2: Szeregowanie liczb.
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Nauczyciel uruchamia program w html lub drukuje i rozdaje im karty pracy.
Nastepnie opowiada tres¢ zadania: Dzis znowu musimy pomdc detektywowi.
Tym razem ma on za zadanie pouktadac liczby rosngco od najmniejszej do
najwiekszej. Ponoc jest tam zaszyfrowana wiadomosc. A wiec - do dzieta!
Ustawcie wszystkie liczby rosngco (od najmniejszej do najwiekszej)

Dwie mozliwosci realizacji zadania: przegladarka internetowa (plik html) i
kartka (plik pdf).

Na planszy widzimy karte z liczbami. Zadaniem uczniéw jest wpisanie w pole
tekstowe hasta. Liczba najmniejsza to pierwsza sylaba etc.

W wersji papierowej uczniowie wpisujg hasto recznie.

10. DETEKTYW ZAGADKA 3:Szeregowanie liczb.

Nauczyciel uruchamia program w HTML lub drukuje i rozdaje dzieciom karty
pracy. Nastepnie opowiada uczniom tresc zadania: A teraz pomozemy
detektywowi rozszyfrowac drugq wiadomosc. Tym razem ma on za zadanie
pouktadac liczby malejgco (od najwiekszej do najmniejszej).

10. DETEKTYW ZAGADKA 3: Szeregowanie liczb.

Dwie mozliwosci realizacji zadania: przegladarka internetowa (plik html) i
kartka (plik pdf).

Na planszy widzimy karte z liczbami. Zadaniem ucznidw jest wpisanie w pole
tekstowe hasta. Liczba najwieksza to pierwsza sylaba etc.

W wersji papierowej uczniowie wpisujg hasto recznie.

11. MINISTERSTWO DZIWNYCH KROKOW: klasyfikowanie.

Nauczyciel uruchamia program w HTML, nastepnie opowiada uczniom tresc¢
zadania: Czarodziej Hokus-Pokus zaczarowat korytarze w zamku. Aby je
odczarowac, trzeba przejsc przez nie, stgpajgc wytgcznie po ptytkach
nieparzystych. Klikajgc na poszczegdlne ptytki, zmienisz ich kolor. Zobacz, co sie
stanie, gdy przejdziesz gtdwny korytarz do korca.

11. MINISTERSTWO DZIWNYCH KROKOW: klasyfikowanie.

Plik html do uruchomienia w przegladarce internetowej.

Na planszy widzimy korytarz starego zamczyska. Zadaniem ucznidw jest wybrac
i klikna¢ tylko na te ptytki, na ktérych znajduja sie liczby nieparzyste. W
momencie, gdy uczen zaznaczy prawidtowg cyfre, dana ptytka zmieni kolor.
Kiedy zadanie zostanie wykonane prawidtowo, caty korytarz zmieni swoj
wyglad.

W wersji papierowej uczniowie samodzielnie kolorujg ptytki z liczbami
nieparzystymi.
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12.KLASY: Klasyfikowanie.

Nauczyciel uruchamia program w HTML lub drukuje i rozdaje uczniom karty
pracy. Nastepnie opowiada im tres¢ zadania: Maja gra w klasy. Aby nie
przegrac, musi poruszac sie tylko po tych polach, ktére zawierajq liczby
parzyste. Pomoéz Mai odszukac te pola i zamaluj je na niebiesko.

12. KLASY: Klasyfikowanie

Dwie mozliwosci realizacji zadania: przegladarka internetowa (plik html) i
kartka (plik pdf).

Na planszy widzimy schemat gry w klasy. Dzieci, klikajac na pola oznaczone
liczbami parzystymi, zmieniajg ich kolor na niebiesko.

W wersji drukowanej uczniowie samodzielnie kolorujg wtasciwe pola.
Nagrodg za prawidtowo wykonane zadanie w obu wersjach moze by¢ zagranie
przez ucznidw w klasy. Oni réwniez moga poruszac sie tylko po polach
parzystych.

13. MATEMATYCZNE JABLKA: Klasyfikacja wg jednej cechy.

Nauczyciel uruchamia program w HTML lub drukuje i rozdaje dzieciom karty
pracy. Nastepnie opowiada uczniom tres¢ zadania:

Krol lloczyn bardzo lubi jabtka, ale zjada tylko te, na ktdrych wynik jest
podzielny przez dwa. Pokojéwka kréla musi mu je szybko przyniesc. Policz
iloczyny znajdujqce sie na jabtkach i zamaluj na czerwono tylko te, ktdre dzielg
sie przez dwa. Wtedy pokojowka nie popetni btedu.

13. MATEMATYCZNE JABLKA: Klasyfikacja wg jednej cechy.

Dwie mozliwosci realizacji zadania: przegladarka internetowa (plik html) i
kartka (plik pdf).

Na planszy widaé stét i lezgce na nim jabtka. Na kazdym jabtku napisane jest
dziatanie. Gdy uczen zaznaczy jabtko z prawidtowym wynikiem, zmieni ono
kolor.

W wersji do druku uczniowie zamalowuja iloczyny podzielne przez dwa.

14. DNI TYGODNIA: Przyporzadkowywanie.

Nauczyciel uruchamia program w HTML lub drukuje i rozdaje dzieciom karty
pracy. Nastepnie opowiada uczniom tresc zadania:

Kalendarz czarodzieja Hokusa-Pokusa jest zapetniony i tak zniszczony, ze
wypadajq z niego kartki. Czarodziej nigdzie bez niego sie nie rusza. Pomaoz
czarodziejowi je pouktadac. Przyporzqdkuj nazwe dnia tygodnia do cyfry.

14. DNI TYGODNIA: Przyporzadkowywanie.
Dwie mozliwosci realizacji zadania: przegladarka internetowa (plik html) i
kartka (plik pdf).

Na planszy po lewej stronie znajdujg sie ksztatty z cyframi od 1 do 7, po prawej
tabliczki z nazwami dni tygodnia. Uczniowie wpisujg w pola tekowe wtasciwe
cyfry.
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Dopasuj cyfre do dnia tygodnia i utéz w odpowiedniej kolejnosci.

15. MARZEC PSOTNIK: Szeregowanie.

Nauczyciel rozdaje dzieciom karty pracy. Nastepnie opowiada uczniom tresc
zadania: Marcowa pogoda jest bardzo zmienna. Raz swieci storice, raz pada
deszcz. Liczby byty tadnie poustawiane na osi, az tu nagle powiat wiatr i
wszystkie pospadaty. PomdzZcie wstawic je na swoje miejsca.

15. MARZEC PSOTNIK: Szeregowanie.

Dwie mozliwosci realizacji zadania: przegladarka internetowa (plik html) i
kartka (plik pdf).

Na planszy widzimy o$ liczbowa, ale bez zapisanych na niej cyfr. Uczniowie
wpisujg kolejne cyfry.

16. GDZIE MIESZKA ALA?

Nauczyciel poleca dzieciom otworzy¢ obrazek w programie Paint lub drukuje i
rozdaje karty pracy. Nastepnie opowiada uczniom tres¢ zadania: Kasia idzie w
odwiedziny do Ali. Dziewczynka mieszka w domu pod numerem 7. Niestety,
niektdre tabliczki z numerami domow odpadty. Kasia podata kolezance
instrukcje, jak mozna rozpoznac jej dom.

e Moj dom jest niski.
e Rosng przed nim cztery drzewa, trzy wysokie, jedno niskie
e Nie ma wiezyczki, ale ma choragiewke.

Poméz Kasi odnalez¢ dom Ali. Dopasuj numery do poszczegdlnych domow,
pieknie go pomalu;.

16. GDZIE MIESZKA ALA?
Dwie mozliwosci realizacji zadania: program Paint (plik jpg) i kartka (plik pdf).

Na planszy widzimy ilustracje przedstawiajgcg miasteczko. Niektére domy maja
tabliczki z numerami, inne nie. Zadaniem ucznidw jest na podstawie opisu
czytanego prze nauczyciela odnalez¢ dom Ali.

W wersji do druku uczniowie samodzielnie kolorujg obrazek i wstawiajg
brakujgce numery domow.

17. DZIENNIK Z PODROZY: Dopasowywanie.

Nauczyciel poleca dzieciom otworzy¢ obrazek w programie Paint lub drukuje i
rozdaje karty pracy. Nastepnie opowiada tres¢ zadania: Adam w wakacje
wyjechat z rodzicami nad morze. Przez caty pobyt zapisywat na kartkach i
rysowat, co robit danego dnia. Gdy wrdcit, chciat opowiedzie¢ swemu koledze,

17. DZIENNIK Z PODROZY: Dopasowywanie.
Dwie mozliwosci realizacji zadania: program Paint (plik jpg) i kartka (plik pdf).

Na planszy po lewej stronie widniejg opisy poszczegélnych dni opisujgce pobyt
Adama nad morzem. Po prawej znajdujg sie ilustracje do powyzszych opisow, a
na dole ksztatty z cyframi od 1 do 7. Dzieci czytajg opisy i w pole tekstowe
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jak dobrze sie bawit i co zwiedzit. Niestety, kartki z segregatora powypadaty mu
i pomieszaty sie. Dopasuj kolejne dni do ilustracji i opisow.

wpisujg witasciwg cyfre, przyporzadkowujac jg do opisu i do rysunku.

18. MAGICZNE PUDELKO: Do przodu i wspak.

Nauczyciel prosi uczniéw o wtgczenie programu Paint lub drukuje i rozdaje im
karty pracy. Nastepnie opowiada tres¢ zadania: Czarodziej Hokus-Pokus w
swojej komnacie ma magiczne pudetko. Gdy sie do niego wtozy jakies
przedmioty, mozna je wyjgc tylko w odwrotnej kolejnosci, niz je wtoZono.
Zapamietaj, jakie figury wtozytes do pudetka, a nastepnie utéz je w szeregu na
dole kartki w odwrotnej kolejnosci (od ostatniego wymienionego do
pierwszego).

18. MAGICZNE PUDELKO: Do przodu i wspak.
Dwie mozliwosci realizacji zadania: program Paint (plik jpg) i kartka (plik pdf).

Na ekranie widzimy kolorowe pudetko i rézne figury geometryczne. Uczen ma
za zadanie, w programie Paint, za pomocg opcji ,wytnij/wklej” umiescié
wymieniane przez nauczyciela przedmioty, a nastepnie utozy¢ je w szeregu na
dole w odwrotnej kolejnosci (od ostatniego wymienionego do pierwszego).

INFORMACIJE TECHNICZNE DOTYCZACE PAKIETU MULTIMEDIALNEGO nr 15:

e Prezentacje zostaty przygotowane w jezyku html.
e Kolorowanki mozna otworzy¢ za pomocg programéw Paint i Maty Malarz.
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