UNIA EUROPEJSKA

KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI
NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Stod & ZostarC \\,:gd
WS/ZWJI JL

Instrukcje do projektow  klasall

— | Zaktad Szkolenia
i Doradztwa Ekonomicznego
Sp. z 0.0. w Lublinie

Stas 1 Zosia w szkole - Instrukcje do projektow



AUTORZY - EKSPERCI

Marta Wroblewska - Specjalistka ds. Przyrody/Ekologii

Milena Potrg¢ - Specjalistka ds. Przedsigbiorczos$ci

Katarzyna Machatowska - Specjalistka ds. Przedsi¢biorczosci

Ewa Gatczynska - Specjalistka ds. Technologii Informacyjno-Komunikacyjnych
Anna Gotab - Nauczycielka Edukacji Wczesnoszkolnej

Danuta Chrzanowska - Doradczyni Metodyczna

Kamila Matyszko - Nauczycielka Edukacji Wczesnoszkolnej

Anna Natora - Doradczyni Metodyczna

Tomasz Matyszko - Specjalista ds. Technologii Informacyjno-Komunikacyjnych
Malgorzata Kepa - Nauczycielka Edukacji Wezesnoszkolnej

Aldona Ryszkowska-Tatara - Specjalistka ds. Przedsi¢biorczosci

Kinga Sarad-De¢ - Pedagog

Agnieszka Tokarska - Nauczycielka Edukacji Wczesnoszkolne;j

Michat Adam Roman - Specjalista ds. Technologii Informacyjno-Komunikacyjnych
Anna Jarczak - Psycholog

Iwona Blicharz - Pedagog

Monika Grzesiak-Chmura - Specjalistka ds. Przedsi¢biorczosci

Dorota Pyrgies - Psycholog

Aleksandra Kata - Psycholog

Dariusz Gluchowski - Specjalista ds. Technologii Informacyjno-Komunikacyjnych
Maria Kgska - Specjalistka ds. Matematyki

Matgorzata Wieleba - Specjalistka ds. Matematyki

Anna Ryszkowska - Specjalistka ds. Matematyki

Marta Pietrow - Specjalistka ds. Matematyki

Bozena Jankowska - Doradczyni Metodyczna

Marzena Szulecka - Specjalistka ds. Przyrody/Ekologii

Agnieszka Hankiewicz - Specjalistka ds. Przyrody/Ekologii

Bozena Danuta Gaj-Demczuk - Doradczyni Metodyczna

Danuta Salega - Psycholog

Katarzyna Koztowska - Pedagog

Anna Grabka - Specjalistka ds. Przyrody/Ekologii

Redakcja:
Matgorzata Orzet, Anna Natora, Danuta Chrzanowska

ISBN: 978-83-936017-2-1

Wydawnictwo:
Polskie Towarzystwo Ekonomiczne Zaktad Szkolenia i Doradztwa Ekonomicznego Sp. z 0.0. w Lublinie

Druk:
MYV Monika Lyzwa, Lublin, ul. Strzembosza 3/3

Projekt okladki i sklad:
Artur Zuchowski

Opracowanie graficzne:
Karolina Kowalewska, Maciej Patka, Tomasz Butkiewicz

Stas 1 Zosia w w szkole - Instrukcje do projektow




Spis tresci

Projekt SPOIECZNY ........cccceecercrrcrr s
Zaktadamy firmg. Projekt spoteczny ........cccceevvveviiiinciiiiiieecie e,

Scenariusze zaj¢¢ zintegrowanych do projektu spotecznego

pt.: ,,Zakladamy firme™ ........cccoooviiiiiiiiiie e

Projekt matematyCzny..........ccccverrminnnnmssnssessnssss s ssn s ssnssnnsnnens
Prowadzimy restauracje. Projekt matematyczny.........c.cceeeeeeiieeniennnen.

Scenariusz zaj¢¢ zintegrowanych do projektu matematycznego

pt.,,Prowadzimy restauracje’ ........ccceeeeeiieeeeiiieeeiiieeeecieee e eeiree e

Projekt przyrodniCzy.........cccunmrmnnmmsmnsnmsnssnssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssasssnns
Hurra!! Udato si¢! Mamy pupila! Projekt przyrodniczy.........................

Scenariusz zaje¢¢ zintegrowanych do projektu przyrodniczego

pt.: ,,Hurra!! Udato si¢! Mamy pupila!”........ccccoeeiiiiiiiiiiiieiee e

........... 30

Stas 1 Zosia w szkole - Instrukcje do projektow



Stas 1 Zosia w w szkole - Instrukcje do projektow




- @\’\/J
vv*yzlw{/e/ A

Projekt spoteczny klasa Il

Stas 1 Zosia w szkole - Instrukcje do projektow 5



Stas 1 Zosia w w szkole - Instrukcje do projektow




Zaktadamy firme

Projekt spoteczny

Wstep

Jest to pierwszy z cyklu projektow przewidzianych do realizacji w klasie 2, ktore
sa kompatybilne. Wszystkie etapy oparte sg na metodzie projektu edukacyjnego, dra-
my, gry dydaktycznej, metody Jigsaw, pracy w grupie 1 gryfikacji. Dzigki tym meto-
dom wszyscy uczniowie beda mieli mozliwo$¢ aktywnego uczestnictwa w zajeciach
oraz mozliwo$¢ doskonalenia umiejetnosci samoksztatcenia.

Projekt spoteczny ,,Zakladamy firme” porusza sfer¢ budowania postaw przedsig-
biorczych i1 ksztattowania umiejetnosci wspotzycia spotecznego. Realizacja projektu
ma zmierza¢ do zatozenia firmy o profilu gastronomicznym np. bar/restauracja,

Nasi bohaterowie — Sta$ 1 Zosia beda czuwali nad prawidtowa realizacjg projektu
podpowiadajac kolejne etapy realizacji na suwaku.

Pomoce

AT dydaktyczne

Etap poczatkowy — wprowadzenie

1. | Przypomnienie zasad pracy w oparciu o metode projektu
Nauczyciel przedstawia dzieciom problem — chcemy mie¢ kla-
sowe zwierze — co musimy zrobic?

Podczas burzy mozgow dzieci wpadajg na rézne pomysty. Jed-
nym z elementow powinien by¢ aspekt finansowy.

Nauczyciel proponuje uczniom zatozenie firmy jako sposob ze-
brania funduszy potrzebnych na zakup zwierzatka.

2. | Zapoznanie z zasadami i etapami projektu ,,Zaktadamy firme¢” | Suwak z harmo-
Instrukcja do wykonania czynno$ci poczatkowych. nogramem pro-
Zawieszenie suwaka z harmonogramem dziatan nad tablicg | jektu,

w celu kontrolowania prawidtowego przebiegu projektu. Pod- | komiks =z in-
czas realizacji poszczegdlnych zadan dzieci przesuwajg suwak | strukcjq projek-
kontrolny. Na suwaku Sta$ 1 Zosia pokazuja kolejne etapy reali- | fu

zacji projektu

Nauczyciel informuje dzieci o mozliwosciach i zasadach zatoze-
nia firmy, proponuje profil firmy ( np. restauracja), uwzglednia-
jgc wiedze dzieci na jej temat

Etap realizacji
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3. | ,, Praktyczna mikstura” - druk kwestio-
Zadaniem dzieci jest przygotowanie ,,praktycznej mikstury” | nariusza do za-
(specjalnego ptynu do mycia powierzchni o roznym stopniu za- | tozenia dziatal-
brudzenia) dla p. woznej. W zamian uczniowie otrzymujg od | nosci,
niej pudetko, w ktorym schowane sg rozne przedmioty - czysty baner

na ktérym dzie-
cl wpiszg na-
zwe firmy po jej
wymysleniu

4. | Pudetko od pani woznej - atrybuty firmy,

W pudetku otrzymanym o pani woznej znajduja si¢ rdzne atry-
buty niezbedne do zatozenia i prowadzenia firmy. (druk do
zalozenia firmy, dtugopisy, przyktadowa pieczatka, identyfi-
katory, elementy zwigzane z np. restauracja: fartuch, talerzyk,
karta menu itp.). W pudetku znajdujg si¢ réwniez zupetnie nie-
potrzebne rzeczy (niezwigzane z przedmiotem dziatalno$ci np.
zabawka, mlotek, itp.) . Sposréd podanych elementow dzieci
wybierajg wlasciwe.

5. | Kolejnym etapem projektu jest wizyta w sekretariacie i u dyrek-
tora szkoty w celu przedstawienia pomystu na zatozenie firmy
1uzyskanie zgody na jego realizacje¢.(sugerowane przedstawie-
nie przez dyrektora aspektow odpowiedzialnosci za firme: np.
dbanie o czysto$¢ w firmie, dbanie o klienta, wzbudzanie po-
czucia odpowiedzialnos$ci za drugiego cztowieka 1 jego bezpie-
czenstwo).

6. | Nastepny etap to ustalenie nazwy firmy. - karta ,mapy
(burza mozgow) mysli” na kto-

rej dzieci bede
wklejaty  lub
wpisywaty ko-
lejne etapy re-
alizacji projek-
tu : od pomystu
do sukcesu.

7. | Warunkiem przej$cia do nastgpnego etapu jest pomoc np. p. | Odznaka SU-
woznemu w wykonaniu prac porzadkowych. Za wykonane pra- | PER POMOC-
ce otrzymuja np. odznake Super POMOCNIK. Z otrzymanymi | NIKA - dla
odznakami przechodzg do nastgpnego etapu. wszystkich

uczestnikow
projektu
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8. | Nastepnym etapem jest projektowanie na zajeciach komputero-
wych logo 1 pieczatki firmowe;.

- sugestia znajduje si¢ na suwaku, nauczyciel wprowadza dzieci
powtornie w tematyke projektu thumaczy zasadnos$¢ posiadania
pieczatkiiidee loga identyfikatora graficznego firmy .

9. | Wypeienie formularza rejestracji firmy ustalonymi wcze$niej
danymi.

10. | Warunkiem przej$cia do nastepnego etapu jest petnienie ,,dy- | Opaska dyzur-
zurnego stotowki” (lub ,,dyzurny klasy”) w wyznaczonym | nego — 2 na kla-
przez nauczyciela terminie, tak aby wszystkie dzieci mogly go | se¢

wypehic.

Dyzury moga by¢ pelione grupami. Za wykonane zadanie
dzieci otrzymujg koperte ktora zawiera kolejne litery ( sylaby)
ktore w efekcie utworza nazwe miejscowosci w ktorej znajduje
si¢ Urzad Gminy.

11. | Na zajeciach komputerowych, w Internecie wyszukuja mape
miejscowosci z trasg do Urzedu Gminy. Wyszukujg réwniez
dane kontaktowe do Urzedu Gminy w celu umdwienia si¢ na
spotkanie z Wojtem.

12. | Wizytaw UG polaczona z ,.rejestracja firmy”. Wykonanie pa-
migtkowego zdjecia.

Etap koncowy — podsumowanie

13.. | Zebranie i podsumowanie zdobytych informacji na temat reje-
stracji firmy.

14.. | Na podsumowanie prezentacja projektu z udziatlem rodzicow.
Uzupetnienie banneru firmowego zawierajacego dane dotycza-
ce zalozonej firmy. Baner umieszczaja w poblizu klasy, w ktorej
znajdowac si¢ bedzie siedziba firmy.(np. sztaludze, ,,potyka-
czu”

15. | Przygotowanie materiatow dotyczacych realizacji projektu i
publikacja ich na stronie internetowej szkoly, gazetce szkolnej.

16. | Ewaluacja projektu. Ocena zaangazowania poszczegdlnych
uczniow w realizacji projektu.
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Uwaga!
Rejestracja firmy jest symboliczna, nauczyciel zwraca uwage dzieci na rzeczywiste wy-
mogi rejestracji i prowadzenia dziatalno$ci gospodarcze;.

Uwaga!
Do prezentacji przebiegu projektu potrzebna bedzie dokumentacja fotograficzna z po-
szczegolnych etapow realizacji.
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Scenariusze zajec zintegrowanych
do projektu spotecznego
pt.: ,,Zaktadamy firme”

Temat zaje¢: praktyczna mikstura

Cele dla Ciebie:

— doskonalenie umiejg¢tnosci pracy w zespole

— poznanie zasady rozcienczania ptynow

Metody: gryfikacja, do§wiadczenie, pogadanka, zabawa

Formy: praca w grupach

Pomoce dydaktyczne: rgkawice ochronne, butelka z koncentratem zielonego ptly-
nu do naczyn, butelki z woda, duze pojemniki — zlewki, kubki jednorazowe, lejki,
butelki na gotowy produkt, karta pracy nr 1, 2, 3, 4 ,,Praktyczna mikstura”, markery.

Czas trwania: 45 minut

PRZEBIEG ZAJEC

1. Odstonigcie pierwszego elementu suwaka.

2. Odczytanie listu od pani woznej zawierajacego prosbe o przygotowanie mik-

stur czyszczacych powierzchnie o roznym stopniu zabrudzenia.

3. Kroétka pogadanka na temat zastosowania roznorodnych srodkow czystosci.

Przed przystapieniem do realizacji zadan z kart pracy nalezy wyjasni¢ uczniom
pojecia koncentrat i rozcienczanie, oraz przeprowadzi¢ pogadanke na temat zasto-
sowania roznych srodkow czyszczacych. Warto zwrdci¢ uwage uczniow na fakt, ze
czgsto ta sama substancja w roznym st¢zeniu jest wykorzystywana do czyszczenia
réznych powierzchni.

4. Podzial na kilkuosobowe zespoty. Zajecie miejsc przy wczesniej przygotowa-

nych przez nauczyciela stanowiskach pracy.

5. Zapoznanie z zasadami pracy z substancjami chemicznymi stosowanymi w

gospodarstwie domowym.

6. Wykonanie zadan z kart pracy.

Kazda grupa moze realizowa¢ inng karte pracy — przygotowywac jeden ptyn lub
przygotowywac¢ dwa plyny o réznym stezeniu (najlepiej potaczy¢ realizacje kart 1 1
2 oraz 3 14 — ze wzgledu na ilo$¢ uzyskanych ptynow). W przypadku realizowania w
jednej grupie jednej karty przy koncowym omowieniu porownujemy ptyny wszyst-
kich grup. W przypadku realizowania w jednej grupie dwoch kart uczniowie moga
porownywac 2 plyny przygotowane w obrebie danej grupy.

7. Znakowanie butelek zawierajacych ptyny czyszczace.

8. Porownywanie wynikéw doswiadczenia, omoOwienie 1 wycigganie wnioskow

koncowych.
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9. Porzadkowanie miejsc pracy.

10. Zabawa ruchowa.

Przebieg:

Krzesta ustawione w kregu (jedno krzesto mniej niz uczestnikoéw zabawy). Dzie-
ci siadajg na krzestach. Wybrane dziecko stoi posrodku kregu 1 zadaje pytania np.:
,,Czy ptyndonaczyn si¢ pieni?”, ,,Czy lubisz kolor zielony?”, ,,Czy lubisz chomiki?”.
Dzieci, ktore odpowiedzg tak wstajg 1 przesiadajg si¢ na krzesetko oddalone o co naj-
mniej dwa miejsca. Dzieci, ktore odpowiedza nie pozostajg na swoich miejscach. Za-
dajacy pytanie stara si¢ zaja¢ jedno z wolnych miejsc. Ten, dla ktorego brakto miejsca
wchodzi do srodka — teraz on bedzie zadawat pytanie.

Jest to gra integrujaca, aktywizacyjna, ktéra bazuje na zabawie i1 pobudzaniu wy-
obrazni. Nie zawiera elementu rywalizacji.

11. Zaniesienie pani woznej ptyndow czyszczacych o roznym stezeniu. Otrzyma-

nie pudetka z atrybutami potrzebnymi do zatozenia firmy.
Pudetko otworzycie na kolejnych zajeciach!!!

Temat zajec: abc biznesu — od pomystu do sukcesu

Cele dla Ciebie:

— zdobywanie wiedzy na temat funkcjonowania firmy

Metody: zabawa dydaktyczna, burza mézgow

Formy: praca w grupie

Pomoce dydaktyczne: pudetko, kredki, mazaki, farby, druk formularza, identyfi-

kator, talerzyk, baner, pieczatka, dtugopis, mtotek, kolczyk, zabawka, monety... [1o$¢
przedmiotéw dostosowana do liczby ucznidw, rekawice ochronne, odznaka superpo-
mocnika.

Czas trwania: 90 minut

PRZEBIEG ZAJEC

1. Odstoniecie kolejnego elementu suwaka.

Tajemnicze pudetko — rozwigzywanie zagadek dotykowych. Dzieci kolejno
wyjmuja przedmioty z pudetka otrzymanego od pani woznej — kazde z nich
ma zawigzane oczy. Poslugujac si¢ zmystem dotyku rozpoznaja 1 odgaduja
przedmioty w nim ukryte.

3. Wyselekcjonowanie przedmiotow kojarzacych si¢ z firma, ktora dzieci maja
zalozy¢.

4. Odlozenie nieprzydatnych przedmiotow.

5. Wizyta w sekretariacie i w gabinecie dyrektora szkoty. Uzyskanie zgody na
zalozenie firmy.

6. Zawieszenie mapy mysli w widocznym, dostepnym dla dzieci miejscu (mapa
mysli bedzie graficznym obrazem przebiegu poszczegdlnych etapow projek-
tu).

7. Ustalenie nazwy firmy metoda burzy m6zgow. Umieszczenie nazwy na bane-
rze.
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8. Pomoc pani woznej w pracach porzagdkowych w celu uzyskania ODZNAKI
SUPERPOMOCNIKA.

Temat zajec: pieczatka i logo firmy

Cele dla Ciebie:

— doskonalenie umiejetnos$ci postugiwania si¢ programem PAINT

Metody: rozmowa,

Formy: praca w zespotach, praca indywidualna

Pomoce dydaktyczne: roznorodne pieczatki i ilustracje przedstawiajace logo fir-

my, kartony, farby, pedzle,
Czas trwania: 45 minut
PRZEBIEG ZAJEC

1. Rozmowa na temat tego, co to jest logo firmy; prezentacja przyktadowych
logo firm.

2. Omowienie i prezentacja pieczatek firmowych.

3. Podziat klasy na dwa zespoty.

4. Wykonanie projektéw w wersji papierowej: zespot I — logo firmy, zespot I1 —
pieczatka.

5. Przypomnienie zasad korzystania z pracowni komputerowe;.

6. Wykonanie ustalonych projektéw w wersji komputerowej — praca indywidu-
alna.
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Projekt matematyczny @ klasall
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Prowadzimy restauracje
Projekt matematyczny

Proponowany projekt jest kolejnym etapem realizacji zamierzonego celu — zakup
1hodowla zwierzecia w klasie. Prowadzenie restauracji pozwoli na pozyskanie $rod-
kéw niezbednych do zakupu zwierzaka.

Jego realizacja przyczyni si¢ do ksztattowania postaw przedsiebiorczych, od-
powiedzialno$ci za powierzone zadania. Odgrywajac powierzone role dzieci beda
miaty mozliwo$¢ poznania swoich mocnych i stabych stron oraz poznawania §wiata
zawodow.

Dodatkowa korzys$cig wynikajaca z realizacji projektu us§wiadomienie dzieciom
wartosci pracy oraz korzysci z tego wynikajacych.

Podobnie jak w poprzednim Stas$ i Zosia projekcie beda nam towarzyszy¢ w reali-
zacji kolejnych etapow projektu

Pomoce

e dydaktyczne

Etap poczatkowy — wprowadzenie

1. | Nauczyciel przypomina dzieciom problem — chcemy mie¢ kla-
SOWe ZWierze .

Przedstawienie r6znych rodzajow restauracji. Dzieci wymie-
niajg si¢ swoimi doswiadczeniami zwigzanymi z bywaniem w
réznych restauracjach. Obejrzenie filmu badz bajki zwigzanej z
funkcjonowaniem restauracji np. Ratatuj

2. | Zawieszenie suwaka z harmonogramem nad tablica w celukon- | Suwak z har-
trolowania prawidlowego przebiegu gry. Podczas realizacji po- | monogramem
szczegblnych zadan dzieci przesuwaja suwak kontrolny:. projektu,
komiks z in-
strukcja projek-
tu

Etap realizaciji

3. | Wizyta w wybranej restauracji (lub w innym punkcie gastrono-
micznym) aby pozna¢ zasady funkcjonowania firmy tego typu.
- zwiedzanie pomieszczen, krotka rozmowa z pracownikami
lub wtascicielem np. szefem kuchni.
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4,

Przypomnienie obowigzkoéw na poszczegdlnych stanowiskach
(omowionych w poprzednim projekcie) 1 ewentualna korekta
(np. na zasadzie pytan i odpowiedzi: czym zajmuje si¢ kelner).
Poznanie zasad odpowiedniego zachowania w restauracji oraz
przy stole. Stworzenie regulaminu restauracji.

karty demon-
stracyjne  np.
jak poprawnie
utozy¢ sztucce
obok talerzy,
drama ,,Zacho-
wanie przy sto-
le”

Ustalenie menu 1 zaprojektowanie karty dan ( np. graficzne,
oktadka itp.) — wskazanie wykorzystania loga opracowanego
we wczesniejszym projekcie.

Ustalenie zasad funkcjonowania restauracji (np. okreslenie ter-
minarza otwarcia restauracji)

Przygotowanie na zaj¢ciach komputerowych zaproszen i ulo-
tek.

Dystrybucja powstatych ulotek, rozestanie zaproszen do gosci
(rodzicow, dyrekeji, wojta)

Pozyskiwanie potrzebnych produktéw spozywczych i sprzetu
kuchennego w celu przyrzadzania poszczegolnych dan.

Przygotowywanie potraw ustalonych w MENU.

Wazenie, odmierzanie produktow spozywczych. Kontrola cza-
su (umieje¢tnos¢ postugiwania si¢ zegarkiem) potrzebnego do
wykonania zadania- otwarcia restauracji. Przypomnienie zasad
dobrego wychowania.

10.

Probne wewnatrzklasowe otwarcie restauracji — wdrozenie si¢
do pethienia powierzonych rol.
Uzycie symbolicznych pieniedzy.

Banknoty i mo-
nety w roznych
nominatach

11.

Otwarcie i prowadzenie restauracji dla zaproszonych gosci.

Etap konicowy - podsumowanie

12.

Zebranie 1 podsumowanie zdobytych informacji na temat pro-
wadzenia restauracji.

13.

Przygotowanie materiatow dotyczacych realizacji projektu 1
publikacja ich na stronie internetowej szkoty, w gazetce szkol-
nej.

14.

Ewaluacja projektu. Ocena zaangazowania poszczegoOlnych
uczniow w realizacji projektu.

Uwaga!
Do prezentacji przebiegu projektu potrzebna bedzie dokumentacja fotograficzna z po-
szczegOlnych etapdw realizacji.
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Scenariusz zajec zintegrowanych

do projektu matematycznego pt.
,Prowadzimy restauracje”

Temat zaje¢: ,,restauracja to cos dla nas - wycieczka”

Cele dla Ciebie:

rozwijanie umiejetnosci stosowania si¢ do ustalonych regut,

poznanie funkcji pelnionych przez pracownikow restauracji,

wlasnorgcznie przygotowanie mini pizzy — docenienie efektoéw swojej pracy,
doskonalenie umiejetnosci odmierzania produktow.

Metody: gryfikacja, burza m6zgow, pogadanka, rozmowa, zabawa dydaktyczna

Formy pracy : praca w grupach, praca indywidualna

Pomoce dydaktyczne: suwak, fartuszki, czapki kucharskie, produkty potrzebne
do zrobienia mini pizzy, zegar, talerze, sztucce i szklanki, wycinanka restauracji

Czas trwania: 135min.

PRZEBIEG ZAJEC
Czynno$ci organizacyjno porzagdkowe. Zademonstrowanie nowego suwaka
do projektu matematycznego odkrycie pierwszej ilustracji.
Pogadanka. Przypomnienie dzieciom celu otwarcia przez nich restauracji —
zebranie §rodkdéw na zakup zwierzgcia klasowego.
Wycieczka do restauracji lub pizzerii. Nauczycielka wraz z pomoca rodzicéw
organizuje wyjscie do pobliskiego punktu gastronomicznego.
Przypomnienie zasad wiasciwego zachowania si¢ podczas wycieczki.
W punkcie gastronomicznym dzieci pod opieka i przewodnictwem nauczy-
cielki 1 0séb pracujacych np. w restauracji ogladaja zaplecze. Zapoznajg si¢
z zasadami bezpieczenstwa panujacymi w lokalu. Dowiaduja si¢ o funkcjach
przydzielonych kazdej osobie.
Pieczemy pizzerinki. Dzieci zajmuja miejsce przy zdezynfekowanych stoli-
kach. Ubierajg ochronne ubrania (fartuszki, czapki kucharskie). Na stolikach
lezy rozrobione na pizz¢ ciasto. Zadaniem dzieci jest rozwatkowanie ciasta 1
utozenie na nim dowolnych sktadnikow ale w okreslonych ilosciach np.: sos
pomidorowy- 3 tyzki, 6 plasterkow wedliny, pot szklanki zottego sera itd. Po
wykonaniu zadania kucharze z restauracji zabieraja pizzerinki do pieczenia.
Okreslenie czasu potrzebnego do upieczenia pizzy. Zwrocenie uwagi dzieci na
koniecznos¢ §ledzenia czasu na zegarku.
Nakrywamy do stotu — zabawa dydaktyczna. Zwrdcenie uwagi o ostroznos¢
podczas wykonywania tego zadania. Dzieci otrzymujg od nauczycielki talerze
i sztucce, ktore nalezg do restauracji. Zadaniem uczniow jest utozenie zastawy
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na restauracyjnych stolikach wedtug okreslonych zasad. Na wykonanie zada-
nia uczniowie otrzymuja czas odpowiadajacy czasowi pieczenia si¢ pizzeri-
nek. Za wykonane zadanie dzieci otrzymujg wlasnorgcznie wykonane mini
pizzg.

8. Konsumowanie przygotowanego positku, zwrdcenie uwagi na zasady savoir
vivre.

9. Nauczycielka wraz z wlascicielem restauracji informuja dzieci, ze nie placa
za positek poniewaz pracowaty przy jego powstawaniu a za prace nalezy si¢
zaplata.

10. Podzigkowania dla pracownikow restauracji i powrét do szkoty.

11. Wycinanka restauracji

12. Przypomnienie zapamigtanych stanowisk. Oméwienie wycieczki.

Temat zajec: kolorowe menu?

Cele dla Ciebie:

— doskonalenie umiejetnosci postugiwania si¢ linijka,

— zaprojektowanie MENU,

— ksztaltowanie umiejgtnosci wspotpracy.

Metody: rozmowa, praca plastyczna, dyskusja, gra dramowa,

Formy: praca w zespotach, praca z catg grupa

Pomoce dydaktyczne: karteczki samoprzylepne, karta pracy ,,Restauracja”, wy-
cinanka”Restauracja”, kleje 1 artykuty dekoracyjne, przyktadowe MENU restaura-
cyjne, szarfy, tamburyn

Czas trwania: 90 minut

PRZEBIEG ZAJEC:

1. Odstoniecie kolejnego elementu suwaka.

2. Czynnosci Organizacyjno-porzadkowe.

3. Menu—pokaz

Nauczycielka prezentuje dzieciom Menu pozyczone z jakiej$ restauracji lub przy-
gotowane wlasnorecznie na potrzeby zaje¢. Dzieci ogladajg Menu 1 opisujg wyglad.
Na podstawie Menu okreslajg typ restauracji, rozmyslaja na temat panujgcego tam
nastroju, dekoracji. Okres$lajg rodzaj kuchni.

4. Nasze przysmaki —mapa mysli

Dzieci otrzymuja karteczki na ktorych pisza swoje ulubione dania. Dania, ktore
chcieli by wykona¢ w restauracji. Pomocne mogg by¢ dla uczniow ksigzki dla ma-
tych kucharzy, ktére zawierajg nieskomplikowane przepisy. Po odczytywaniu swoich
propozycji dzieci przyczepiajg karteczki na tablicy. Wspdlnie dokonujg obserwacji,
ktorych dan jest najwigcej 1 na tej podstawie okreslajag menu.

5. Cojawidze —zabawa dramowa, ruchowa.

Kiedy nauczyciel gra na tamburynie dzieci biegaja po dywanie. Kiedy tamburyn
cichnie nauczyciel wypowiada stowa : Co ja widze? No to dzieci odpowiadajg Co
Pani/ Pan widzi?
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Nauczyciel odpowiada np.: Widze gotujgca sie zupe. Widze ugotowany makaron.
Widze rosngca marchewke, Widze kucharza krojgcego cebule. Zadaniem dzieci jest
wecielenie si¢ w podane role 1 wykonanie przedstawionych polecen.

6. Kolorowe MENU — praca plastyczno-techniczna.

Z podanych materialow plastycznych dzieci wykonuja swoje karty MENU. Wcze-
$niej ustalajg wymiary karty postugujac si¢ linijka. Kazdy uczen projektuje wtasna
oktadke do karty uzywajac powstatego wezesniej logo. Omowienie prac. Zreferowa-
nie uzyskanych wiadomosci.

7. Zupa warzywna —zabawa ruchowa.

Dzieci otrzymuja od nauczyciela kolorowe szarfy. Kazdy kolor odpowiada inne-
mu warzywu np. szarfa czerwona — papryka, zielona- groszek, zo6tta — cebula, niebie-
ska- baktazan. Nauczycielka wciela si¢ w role kucharki. Kucharka wrzuca wszystkie
warzywa (dzieci) do zlewu 1 myje je zimng woda — dzieci nasladuja mycie swojego
ciala i dreszcze od zimnej wody. Kucharka zaczyna gotowac zup¢ najpierw wrzuca
papryke —papryka staje w okregu, kucharka wzywa groszek ktory dotgcza do papryki
, reszta dzieci biega. Nast¢pnie do poprzednich dotgcza baktazan 1 cebula — wszystkie
dzieci biegaja w okregu. Kiedy juz warzywa sg w garnuszku kucharka zaczyna mie-
sza¢ zupe — dzieci biegaja w strong mieszania. Kiedy kucharka zmienia strone dzieci
biegaja w drugg. Kucharka smakuje zupe, ktora okazuje si¢ goragca —dzieci chuchaja.
Kucharka ponownie miesza zupg. Doprawia pieprzem dzieci kichaja.

Ponownie miesza. Smakuje — zupa okazuje si¢ pyszna dzieci gtadzg si¢ po brzusz-
kach.

8. Karta pracy Restauracja

Temat zajec: ,,Zaproszenie dla gosci”
Cele dla Ciebie:
— doskonalenie umiej¢tnosci postugiwania si¢ komputerem, internetem oraz
wybranymi programami komputerowymi,
— rozwijanie umiejetnosci liczenia i dokonywania pomiaru,
— rozwijanie umiejetnosci wspolpracy w zespole,
rozwijanie umiej¢tnosci przestrzegania ustalonych norm i zasad.
Metody: gryfikacja, drama, stowna, dziatan praktycznych, zabawy dydaktyczne,
praca z komputerem.
Formy: zbiorowa jednolita, grupowa zrdznicowana, indywidualna.
Pomoce dydaktyczne: linijka, mazaki, kredki, komputery podtaczone do Interne-
tu, prezentacja multimedialna, przydatne aplikacje - ¢wiczenia interaktywne.
Czas trwania: 90 minut.

Przebieg zajec:
1. Podanie tematu zaje¢ przez nauczyciela. Czynnosci organizacyjno — porzad-
kowe.
2. Nauczyciel uprzedza ucznidw o zagrozeniach wynikajacych z niewtasciwego
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korzystania z komputera i ich oprogramowania, np. o szkodliwo$ci niektorych
gier 1 mozliwosci uzaleznienia si¢ od komputera.

3. Nastepnie nauczyciel mowi do dzieci aby poszukaty w Internecie informacji

na temat ,,Jakie elementy powinny znalez¢ si¢ w zaproszeniu™.

Nauczyciel moze tez przygotowac prezentacje multimedialng na ten temat oraz
przyktady zaproszen.

4. Ustalenie formatu (rozmiaru i ksztattu) zaproszenia.

Uczniowie wspolnie ustalajg jakiej wielko$ci zaproszenia przygotuja (jeden roz-
miar dla wszystkich gosci). Nauczyciel wyjasnia, ze taka sama wielko$¢ zaproszenia
dla wszystkich gosci jest istotna z tego powodu aby kazdy czut si¢ tak samo wazny.

5. Przerwa srodlekcyjna — zabawa dramowa pt. ,,Najstabsza mysz”.

Jedna z 0s6b jest kotem, pozostate myszami. Kot i myszy stoja naprzeciwko siebie.
Myszy uzgadniaja migdzy sobg, ktora z nich jest najstabsza. Musi by¢ ona chroniona
przez pozostate, tak aby kot ztapat jg jako ostatnig. Mysz dotknieta przez kota odpada
z gry. Myszy wygrywaja jezeli wymyslg taka taktyke gry, aby najstabsza zostata zta-
pana ostatnia.

6. Przygotowanie w wersji elektronicznej projektu zaproszenia.

Kazdy z uczniow przygotowuje projekt zaproszenia w edytorze tekstu, pamigta-
jac o wcezesniejszych ustaleniach. W kazdym projekcie powinny by¢ wykorzystane
ksztalty figur geometrycznych.

7. Zaprezentowanie prac — wybodr najciekawszego zaproszenia.

8. Zamieszczenie ogloszenia na stronie internetowej szkoty.

Sta$ 1 Zosia w szkole - Intrukcje do projektow
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Projekt przyrodniczy  klasall
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Hurra!! Udato sie! Mamy pupila!
Projekt przyrodniczy

Ostatnim etapem realizacji projektu jest zakup zwierzecia. I opieka nad nim. Po-
przez opieke nad pupilem bedziecie mieli mozliwos¢ rozwijania takich cech jak:
opiekunczos¢, odpowiedzialnos¢, wspotpraca w grupie, wrazliwos¢, obowigzkowosé
1 konsekwencja w dziataniu.

Pomoce

PP dydaktyczne

Etap poczatkowy — wprowadzenie

1. | Zajecia wprowadzajace - Zwierzeta w naszym otoczeniu Scenariusz 1
Zawieszenie suwaka z harmonogramem prac.

Etap realizaciji

2. | Pupil... ale jaki? Scenariusz 2
Rozmowaipodzielenie si¢ doswiadczeniami odno$nie posiada-
nych zwierzat. Przedstawienie ilustracji zdje¢, opisu danej rasy
— krotki referat

3. | Jakie zwierzgta mozemy mie¢ w klasie — wycieczka do sklepu | prezentacja
zoologicznego - poznanie zwyczajow 1 warunkow zycia zwie- | multimedialna
rzat. - . Zwierzeta
w domu Stasia
iZ0si”

4. | Jakie zwierze chce mie¢ w klasie — praca plastyczna ,glosowa- | Scenariusz 3
nie. Kartg glosowania jest praca plastyczna

Wykonana dowolng technika plastyczng. Dzieci ilustrujg zwie-
rzg, ktore chciatby mie¢ w klasie. Przygotowane prace wrzucaja
do urny po czym nastepuje zliczenie glosow i ogltoszenie wyni-
kow.

5. | Spotkanie z weterynarzem lub hodowca zwierzecia. Poznanie
szczegbtowych warunkéw oraz kosztow zwigzanych z zaku-
pem i utrzymaniem zwierzecia

6. | Zweryfikowanie wczesniejszych planow z mozliwosciami fi-
nansowymi klasy.

7. | Zakup zwierze¢cia 1 wyprawki. Wyprawa do sklepu zoologicz-
nego

Stas 1 Zosia w szkole - Instrukcje do projektow



PROJEKT PRZYRODNICZY

8. | Ustalenie podziatu obowigzkoéw 1 harmonogramu dyzurdéw

Opaska nara-
mienna Opie-
kun Pupila

9. | Opiekanad zwierzeciem i obserwacja jego zachowan.

10. | Zorganizowanie akcji majacej na celu pomoc zwierzgtom
w schronisku — zbieranie karmy. Wizyta w schronisku z zebra-
nymi darami.

11 | Przygotowanie materialow dotyczacych realizacji projektu i
publikacja ich na stronie internetowej szkoly, gazetce szkolnej.

Etap konncowy - podsumowanie

12. | Ewaluacja projektu. Ocena zaangazowania poszczeg6lnych
uczniéw w realizacji projektu.

Uwagal!

szczegoOlnych etapow realizacji.

Do prezentacji przebiegu projektu potrzebna bedzie dokumentacja fotograficzna z po-

Stas 1 Zosia w w szkole - Instrukcje do projektow




PROJEKT PRZYRODNICZY

Sta$ 1 Zosia w szkole - Instrukcje do projektow 29



PROJEKT PRZYRODNICZY

30

Scenariusz zajec zintegrowanych do
projektu przyrodniczego
pt.: ,,Hurra!!l Udato sie! Mamy
pupila!”

TEMAT ZAJEC: ,,Zwierzeta w naszym otoczeniu”

Cele dla Ciebie:

— doskonalenie umiejetnosci pracy w zespole

— wzbogacenie wiedzy na temat zwierzat hodowanych przez cztowieka

Metody: burza mozgoéw, pogadanka, rozmowa, drama, metoda ,,za 1 przeciw”,
zabawa

Formy: praca w grupach

Pomoce dydaktyczne: reprodukcje, ptyta z odglosami zwierzat, odtwarzacz ptyt,
pitka, karta pracy nr 2 Kto gdzie mieszka,

Czas trwania: 45 minut

Przebieg zajec:

1. Ogladanie reprodukcji obrazéw przedstawiajacych zwierzeta, ktore udomo-
wit cztowiek, np.: T. Axentowicz ,,Gesiarka”, L. da Vinci ,,Dama z gronosta-
jem”, J. Chetmonski ,,Orka”... Swobodne wypowiedzi dzieci na ich temat.

2. Stuchanie odgtoséw wydawanych przez zwierzeta — rozpoznawanie ich i na-

zywanie zwierzat, ktére je wydaja.

Cwiczenia ortofoniczne — nagladowanie odglosow zwierzat.

4. ,,Czymsi¢ r6znig zwierzeta domowe od zwierzat hodowlanych?”” — burza mo-
ZgOow.

5. ,,Jakim jestem zwierzatkiem?”” — zabawa dramowa; nas§ladowanie wybranego
zwierzecia ruchem i gtosem.

6. Rozmowa na temat korzysci dla cztowieka wynikajacych z posiadania zwie-
rzgcia w domu a takze o obowigzkach z tym zwigzanych. Dzielenie si¢ do-
swiadczeniami odnos$nie posiadania zwierzat.

7. Zabawy ruchowe.

Przebieg: dzieci—koty tocza pitke (ktagbek welny) pomiedzy przeszkodami. Moga
wykonywa¢ zadnie w pozycji wyprostowanej kopiac pitke, lub na czworakach — to-
czac ja przed sobg. W zabawie nie chodzi o rywalizacje lecz o doktadno$¢ wykonania
zadania.

9. Wykonanie zadan z kart pracy (karta nr 1 ,,Kto gdzie mieszka”).

(O8]

Stas 1 Zosia w w szkole - Instrukcje do projektow



PROJEKT PRZYRODNICZY

10 ,,Zaiprzeciw” - praca w zespotach.

Dzieci dobrane w zespoty dyskutujg o mozliwosci zatozenia hodowli w sali. Roz-
mawiaja o tym, jakie sg zalety opieki nad zwierzeciem jak rowniez o tym, jakie widza
zwigzane z tym trudno$ci. Swoje przemyslenia prezentujg na forum klasy i porownuja

z wynikami pracy innych grup.
11.Zadanie na kolejne zajecia.

Zgromadzenie zdje¢¢, informacji i cieckawostek na temat: chomika, papugi, rybek oraz

zO0twia.

TEMAT ZAJEG: Pupil... ale jaki?

Cele dla Ciebie:
Poznawanie zwyczajow oraz warunkow zycia wybranych zwierzat,

Metody: gryfikacja, rozmowa, praca plastyczna, Jigsaw, pogadanka, wycieczka,

dyskusja
Formy: praca w zespotach, praca z calg grupa

Pomoce dydaktyczne: arkusze szarego papieru pakowego, klej, nozyczki, kred-
ki (§wiecowe lub pastele olejne), tasma klejaca, markery 1 pisaki, zdjecia, wycinki z

gazet

Czas trwania: 90 minut

(O8]

7.

Zespoty przygotowuja gazetki na podany temat wykorzystujac dostepne materia-
ty. Naklejaja je na arkusze szarego papieru pakowego uzupeiniajac catos¢ dopiskami

Przebieg zaje¢:

Odstoniecie kolejnego elementu suwaka.

Wprowadzenie do tematu: przypomnienie wiadomosci zdobytych na zaje-

ciach ,,Zwierzeta w naszym otoczeniu™.
Podzial ucznidéw na cztery zespoty.

Przygotowanie czterech stanowisk pracy dla poszczegdlnych zespotow. Moga

to by¢ pozsuwane razem stoliki.

Zgromadzenie na odrebnych stanowiskach zdje¢¢, informacji 1 ciekawostek,

dotyczacych:

Rozmowa na temat zalet hodowli danego zwierzatka w zespotach, a nast¢pnie
zmiana sktadu grup 1 wymiana pogladéw miedzy cztonkami nowych zespo-

chomika,

zo0lwia,

rybek,

papugi, przyniesionych przez ucznidow.

tow.
Wykonanie gazetek tematycznych — praca w pierwotnych zespotach.

badz rysunkami.
8. Zabawy ruchowe.

Przebieg: dzieci dobrane w pary ustawiajg si¢ naprzeciwko siebie. Kazde z nich
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stoi na jednej nodze, splecione rece trzymajac na wysokosci klatki piersiowej. Na
dany sygnat dzieci nasladujg walczace papugi - zblizaja si¢ do siebie podskakujac na
jednej nodze 1 odpychajg przeciwnika. Zwycieza ten, komu udato si¢ utrzymac réw-
nowage.

Zabawg nalezy powtorzy¢ kilkakrotnie za kazdym razem zmieniajac noge.

9. Czynnosci porzadkowe. Kazdy zespot porzadkuje swoje stanowisko pracy.

10. Omowienie prac. Zreferowanie uzyskanych wiadomosci.

Uczniowie odpowiedzialni za przygotowanie gazetek dzielg si¢ z resztg klasy in-
formacjami zdobytymi podczas pracy stosujac metode Jigsaw

11. Umieszczenie gazetek w widocznym miejscu
1 2. Wykonanie zadan z kart pracy (karta nr 2 ,,Szukam domu”)

TEMAT ZAJEC: ,,Wymarzony zwierzak”
Cele dla Ciebie:
— doskonalenie umiejetnosci wypowiadania si¢ poprzez sztuke
Metody: rozmowa, dziatalnos¢ plastyczna, zabawa
Formy: praca indywidualna
Pomoce dydaktyczne: kartony, farby, pedzle, kredki, papier kolorowy, nozyczki,
klej, bibuta, pudetko — urna wyborcza
Czas trwania: 45 minut

PRZEBIEG ZAJEC:
Rozmowa na temat zalozenia hodowli zwierzatka w sali.
Przypomnienie podstawowych informacji (wymagania, warunki hodowli)
zdobytych podczas realizacji projektu przyrodniczego.

2. ,Jakie zwierze chcg mie¢ w klasie?” — praca plastyczna wykonana dowolng
technika. Dzieci rysujg zwierzg, ktore chciatyby mie¢ w klasie. Odwotujg si¢
do doswiadczen zdobytych podczas wycieczki do sklepu zoologicznego.

3. Porzadkowanie stanowisk pracy.

4. Zabawaruchowa ,,Powolny jak z6tw — zwinny jak chomik™.

Dzieci nasladuja zachowania ww. zwierzat $rodkami werbalnymi 1 pozawerbal-

nymi.

5. Glosowanie.

Uczniowie wrzucaja do pudetka (urny wyborczej) swoje prace uzywajac ich jako

kart do gtosowania.

6. Zliczenie glosow

7. Ogloszenie wynikow glosowania.

8. Wspolna zabawa przy muzyce.

N —
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