PAKIET 32, publikacja bezptatna

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 32, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel 1 32, do zastosowania z: uczen_1_ 32 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl lub www.scholaris.pl: Moje pierwsze wyrazy
(77_um_mpjepierwsze wyrazy), Ladybirds (50_mat_ladybirds), Spotkanie z gepardem
(119_um_spotkanie z gepardem), JeZdzimy, plywamy, latamy (73_um_jezdzimy, plywamy,
latamy), pomoc tekturowa (techniczna) nr 10: cyfry.

KI. I, edukacja polonistyczna, krag tematyczny ,,Podroze bliskie i dalekie”

Temat: Podroze ladowe

Cele edukacyjne:
e wprowadzenie liter M, m pisanych i drukowanych,
e ksztalcenie umiejetno$ci pisania poznanych liter,
e ksztalcenie umiejetnosci czytania,
e rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e rozrdznia litery M, m pisane i drukowane,
e pisze poznane litery,
e czyta sylaby z poznanymi literami,
e Kkorzysta z nowoczesnych technologii.

Metody: metoda zabawowa, metoda C¢wiczeniowa, metoda analityczno-syntetyczna,
¢wiczenia grafomotoryczne, ¢wiczenia interaktywne.

Formy: praca indywidualna, praca zespotowa.

Srodki dydaktyczne: komputer z dostepem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica
multimedialna/tablety, pomoce multimedialne/tablety: Moje pierwsze wyrazy, karty pracy:
Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, Kartki z rysunkami: autobusu,
samochodu, pociaggu, roweru, deskorolki i rolek.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel gromadzi uczniow w przestrzeni rekreacyjnej. Prosi, aby zglosit si¢ ochotnik,
ktory za pomocg samych gestow przedstawi uczniom obiekt, dzigki ktoremu mozna si¢
porusza¢ po ladzie. Uczen losuje jedng z karteczek i wykonuje swoje zadanie. Pozostali
uczniowe zgaduja, o jaki przedmiot chodzi. W ten sposob uczniowie przedstawiaja kolejne
obiekty. Nauczyciel podsumowuje zabawe, rozmawiajagc z uczniami o tym, czym mozna
poruszac si¢ po ladzie.
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2. Nauczyciel zadaje uczniom pytania: Dzigki czemu mozna poruszaé¢ si¢ po nieznanym
terenie? Co utatwia nam orientacj¢ w terenie? Uczniowie mogg odpowiedzieé, ze np. mapa
lub GPS. Jezeli odpowiedza, GPS, nalezy zwrdci¢ ich uwage na to, ze w tym urzadzeniu
rowniez znajduje si¢ mapa. Nauczyciel prosi, aby dzieci przegloskowaly wyraz mapa
1 powiedzialy, od jakiej gloski si¢ on zaczyna. Nastepnie wprowadza litery M, m.

3. Uczniowie wykonuja zadania 1-4 z karty pracy. Przed wykonaniem zadania 5 nauczyciel
rozmawia z nimi o tym, kiedy si¢ podrézuje na ladzie i dokad. Jezeli celem podrozy nie jest
wizyta u rodziny lub znajomych, to gdzie mozna nocowaé? Uczniowie wymieniaja miejsca,
w ktorych mozna nocowac. Nastepnie wykonujg zadanie 5 z karty pracy.

KI. I, edukacja matematyczna, krag tematyczny ,,Podroéze bliskie i dalekie”

Temat: Podroze ladowe

Cele edukacyjne:

e ksztaltowanie umiejetnosci rozrézniania i stosowania poznanych liczb,

e ksztaltowanie umieje¢tnosci pisania poznanych cyfr,

e ksztaltowanie umiej¢tnosci segregowania przedmiotow na podstawie okreslonych
cech,

e ksztatltowanie umiejetnosci liczenia na konkretach.

Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e rozrdznia i stosuje poznane liczby,

e pisze poznane cyfry,

e segreguje przedmioty na podstawie okreslonych cech,
e liczy na konkretach.

Metody: metoda czynnosciowa, metoda ¢wiczeniowa, gra dydaktyczna.
Formy: praca w grupie, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: zdjecia pojazdow przyniesione przez ucznidw, Karty pracy: Ad@ i J@s
na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, pomoc techniczna (tekturowa) nr 2: kostka
do gry; biate, zielone i czerwone Kartki papieru, cztery pudetka od zapalek, kartki z napisem
META, START.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel zbiera przyniesione przez uczniow obrazki 1 ktadzie na podtodze. Dzieci siedzg
w kregu .Nauczyciel prosi o pogrupowanie rysunkéw. Podziat trzeba dostosowaé do sytuacji.
Moze to by¢ np. podziat na pojazdy ladowe, wodne, powietrzne albo stuzace do transportu
ludzi i do przewozenia towaréw, do pracy na budowie, pojazdy stuzb ratowniczych itd.
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Nauczyciel zwraca uwagg, ze niektore pojazdy spetniajg kilka warunkow jednoczesnie (czgs$¢
wspolna zbiorow).

2. Uczniowie wykonujg zadanie 1 z karty pracy.

3. Nauczyciel nakleja cztery obrazki pojazdoéw na pudetka od zapatek, dzieli ucznidéw na
cztery grupy i thumaczy zasady zabawy.

Gra ,,Wyscig samochodow” (pomyst: Monika Murawska-Slezak)

Nauczyciel uktada kartki na podtodze tak, aby tworzyly droge dla pojazdéw i jednoczesnie
byly polami gry. Biate kartki do droga, czerwone 1 zielone to pola, na ktorych trzeba bedzie
wykona¢ jaka$s czynnos$¢. Czynno$¢ te¢ uczniowie ustalaja z nauczycielem (np. strata jednej
kolejki, przesunigcie si¢ o 2 pola do przodu). Na poczatku drogi nauczyciel ktadzie kartke
z napisem START, a na koncu z napisem META. Uczniowie ustalaja zasady gry. Kazda
grupa porusza swoim samochodzikiem. Wygrywa ta grupa, ktorej samochod pierwszy
dojedzie do mety.

4. Uczniowie wykonujg zadania 2 i 3 z karty pracy. Przy okazji trzeciego zadania nauczyciel
przypomina nazwy wielokatow i ich podstawowe wiasnosci.

5. Nauczyciel ¢wiczy z uczniami liczenie przedmiotéw znajdujacych si¢ w klasie. Moze
wprowadzi¢ elementy dodawania, zadajac takie pytania, jak: Ile byloby tablic, gdyby$Smy
przyniesli jeszcze trzy?

Klasa I, jezyk angielski, krag tematyczny ,,Numbers"

Temat: Let’s count to 10!

Cele edukacyjne:

ksztatcenie umiejetno$ci mowienia,
ksztatcenie umiejetnosci liczenia do 10,
ksztalcenie umiejetnosci pracy w parach,
ksztatcenie umiejetnosci uwaznego stuchania.

Oczekiwane osiggniecia ucznia:

Uczen:
e utrwala stownictwo dotyczace rodziny,
e przedstawia swoja rodzine,
e powtarza liczby od 1 do 10,
e liczy do 10,
e liczy cztonkow swojej rodziny i przedmioty,
e odpowiada na pytanie: ,,How many...?”.
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Metody: opisywanie obrazka, stuchanie i powtarzanie, zabawa, ¢wiczenia i zadania,
¢wiczenia interaktywne.

Formy pracy: praca w parach, praca zbiorowa, praca indywidualna, praca w grupach.

Srodki dydaktyczne: karty obrazkowe do demonstrowania stownictwa: cztonkowie rodziny
Sama; pomoc techniczna (tekturowa) nr 10: cyfry, komputer z dostepem do internetu i rzutnik
multimedialny/tablica multimedialna/tablety, pomoc multimedialna: Ladybirds Kkarty pracy:
Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia.

Przebieg lekcji:
1. Nauczyciel wita si¢ z uczniami.

2. Nauczyciel przypomina sposob przedstawiania rodziny: ,,This is...”. Prosi, aby uczniowie
w parach przedstawili swoje rodziny (na podstawie zadania domowego, w ktorym uczniowie
musieli narysowac¢ swojg rodzing). Uczniowie opisuja obrazek. Uzywaja zwrotow: ,,Look!
This is... Here is...”.

3. Nauczyciel mowi: ,,Let’s count to 10!” (Policzmy do 10) i wspdlnie z uczniami liczy do 5.
Dalej, do 10, nauczyciel moze liczy¢ sam.

4. Nauczyciel za pomocag kart obrazkowych do demonstrowania slownictwa wprowadza
liczby od 1 do 10 (ze szczegblnym zwrdoceniem uwagi na liczby od 6 do 10). Nauczyciel
pokazuje karte, np. z cyfra 6, mowi: ,,SiX”, a uczniowie powtarzaja po nauczycielu.
Nauczyciel powtarza czynnosci z pozostatymi liczbami.

5. Nauczyciel przypina do tablicy obrazki z cztonkami rodziny Sama i wspoélnie z uczniami
liczy, ile 0sob jest w jego rodzinie (1, 2, 3, 4, 5, 6!). Moze rowniez zapytac: ,,How many?”,
a uczniowie odpowiadaja: ,,Six”.

6. Nauczyciel prosi, aby uczniowie policzyli cztonkow swojej rodziny, ktorych przedstawili
na rysunkach (praca domowa). Nauczyciel mowi: ,,Now count your family members”
(thumaczy polecenie). Nastgpnie nauczyciel pyta niektorych ucznidw: ,,How many?” (Ile?),
a uczniowie odpowiadaja. Nauczyciel pomaga uczniom, ktérzy maja problem z policzeniem
0sOb na obrazkach.

7. Zabawa. Nauczyciel rozdaje 10 uczniom po jednej karcie obrazkowej z cyfra od 1 do 10.
Nauczyciel méwi, ze bedzie podawat liczby w przypadkowej kolejnosci. Gdy uczniowie
uslyszg wypowiedziang przez nauczyciela liczbe, a beda trzymaé¢ odpowiednig karte
w dloniach, wstaja. Po zakonczeniu wszyscy wspdlnie licza do 10. Nauczyciel powtarza
zabaw¢ z pozostalymi uczniami (nauczyciel musi pamigta¢ o kontrolowaniu czasu na
poszczeg6lne zadania).

8. Uczniowie wspolnie z nauczycielem wykonuja zadanie na karcie pracy. Nauczyciel bgdzie
wskazywat na jakas$ cze$¢ obrazka, np. na chmurki, i zadawat pytanie: ,,How many clouds?”
(,,Ile chmurek?”), a uczniowie begda liczy¢ chmurki, odpowiada¢ na pytanie nauczyciela oraz
wpisywaé cyfr¢ w kwadracik. W tym zadaniu nie sa wazne stowa: ,,clouds, trees, ponds,
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rocks, dogs, people, birds, cats, leaves, benches” (uczniowie zrozumiejg ich znaczenie, gdy
nauczyciel bedzie wskazywat na dany obrazek), ale liczenie do 10.

(1 pond, 2 dogs, 3 people, 4 benches, 5 cats, 6 birds, 7 rocks, 8 clouds, 9 trees, 10 leaves)

9. Nauczyciel wprowadza stowa ,boy” i ,girl” (chlopiec, dziewczynka).
Do zademonstrowania stow prosi uczniow: 1 chtopca i 1 dziewczynke. Nauczyciel wskazuje
chtopca i mowi: ,,A boy”. Nast¢pnie wskazuje na dziewczynke i mowi: ,,A girl”. Uczniowie
kilkakrotnie powtarzajg za nauczycielem (nauczyciel zmienia kolejno$¢ wypowiadania stow:
LA boy”. A girl”).

10. Uczniowie wykonuja zadanie z karty pracy. Na karcie pracy znajduja si¢ ramki
z dziewczynkami i chlopcami. Zadaniem uczniow jest policzy¢ dzieci w kazdej ramce
i potaczy¢ ramke z whasciwg cyfra (7 boys, 6 girls, 9 boys, 8 girls, 5 girls and 5 boys).

11. Nauczyciel dzieli uczniow na grupy. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie na tablecie (pomoc
multimedialna: Ladybirds), a nastepnie na karcie pracy. Nauczyciel tlumaczy, jakie jest
zadanie ucznidéw. W pomocy multimedialnej znajduje si¢ 5 biedronek. Nauczyciel wyjasnia,
ze kazda z biedronek ma mie¢ 10 kropeczek na skrzydetkach. Uczniowie maja za zadanie
policzy¢ juz narysowane kropki i dotozy¢ brakujaca cz¢$¢ kropek. Na karcie pracy uczniowie
dorysowuja biedronkom brakujace kropeczki.

12. Nauczyciel omawia prac¢ domowa i zegna si¢ z uczniami (,,Goodbye pupils!™).

Klasa I, edukacja muzyczna, krag tematyczny ,,Podroze bliskie i dalekie”

Temat: Podroze ladowe

Cele edukacyjne:
e ksztatenie umiejetnosci Spiewania piosenek,
e doskonalenie umiejetnosci powtarzania prostych schematéw rytmicznych.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e potrafi zaspiewac piosenke Spotkanie z gepardem,
e odtwarza proste schematy rytmiczne.
Metody: metoda zadaniowa.
Formy: praca indywidualna, praca zespotowa.

Srodki dydaktyczne: komputer z dostepem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica
multimedialna, pomoce multimedialne: Spotkanie z gepardem oraz Jezdzimy, plywamy,
latamy, tamburyno, bgbenek, patyczki, guziki.
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Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel informuje ucznidw, ze juz niedtugo beda rozmawia¢ o podrézach filmowych.
Pyta, co niezwyktego jest w takich podrozach. Nastepnie uczy dzieci stow pierwszej zwrotki
I refrenu piosenki pod tytutem: Spotkanie z gepardem. W tym celu wilacza pomoc
multimedialng Spotkanie z gepardem. Uczniowie stuchajg calej piosenki, ale na zajeciach
uczg si¢ tylko jej pierwszej zwrotki.

Spotkanie z gepardem

1. Chociaz niebo szare jest,
cho¢ za oknem pada deszcz,

ja si¢ nie nudzg,

bo mam spotkanie z gepardem!

Ref. 2 x

On juz czeka na mnie
na matym ekranie

I macha ogonem

na powitanie!

2. Nauczyciel wlacza pomoc multimedialng Jezdzimy, plywamy, latamy. Uczniowie wykonuja
zadanie z pomocy multimedialnej.

3. Nauczyciel prosi uczniow, aby powtorzyli za nim stowa: ,,I-dzie jez, ma-ty zwierz, 0s-tre
kol-ce ma!” Uczniowie dzielg stowa na sylaby i jednoczesnie wyklaskujg lub wystukujg rytm.

4. Nauczyciel prosi, aby zglosity si¢ dzieci chetne do robienia akompaniamentu. Rozdaje im
tamburyna 1 bebenki. Uczniowie z instrumentami tworzg akompaniament, a pozostali
uczniowie wypowiadaja rytmicznie stowa: ,ldzie jez, maly zwierz, ostre kolce ma!”
Nastepuje zmiana uczniéw grajacych na instrumentach.

5. Nauczyciel prosi ucznidow, zeby do kazdej wypowiedzianej sylaby utozyli na swojej tawce
schemat rytmiczny z patyczkow i guzikow. Nastgpnie uczniowie liczg, ile jest sylab,
powtarzaja stowa, wyklaskuja je 1 wystukuja palcami na fawce.

6. Uczniowie powtarzajg piosenke Spotkanie z gepardem. Chetni uczniowie mogg wymyslié
w domu dalszy ciag tekstu o jezu.
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