PAKIET 36, publikacja bezptatna

Ad@ i Jws na matematycznej wyspie, PAKIET 36, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_1 36, do zastosowania z: uczen_1_36 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na stronie  www.matematycznawyspa.pl:  Tworzymy ciekawe portrety
(41_um_tworzymy ciekawe portrety).

KIl. I, edukacja polonistyczna, krag tematyczny ,,Podréze bliskie i dalekie”

Temat: Podroze filmowe

Cele edukacyjne:
e doskonalenie umiejgtnosci tworzenia kilkuzdaniowych wypowiedzi,
e rozwijanie umiej¢tnosci opowiadania na podstawie wlasnych doswiadczen,
e rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania liter m, M.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e formutuje kilkuzdaniowe wypowiedzi,
e opowiada na podstawie wlasnych doswiadczen.
Metody: rozmowa kierowana, metoda ¢wiczeniowa.
Formy: praca indywidualna, praca zespotowa.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: 4d@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia.

Uwaga: O ile to mozliwe, mozna zaplanowaé w tygodniu pos§wigconemu filmowi wyjazd do
kina lub wspoélne obejrzenie ciekawego/wybranego przez dzieci filmu.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie: Czy mozna podrézowaé, nie wychodzac z domu?
Nastgpnie tak kieruje rozmowa, aby uczniowie odpowiedzieli, ze mozna podroézowac
w marzeniach, snach lub ogladajac telewizje.

2. Nauczyciel zadaje kolejne pytanie: Gdzie mozna oglada¢ filmy? Uczniowie odpowiadaja
(np. w kinie, w telewizji, w internecie).

3. Nauczyciel odwotuje si¢ do doswiadczen dzieci. Rozmawia z nimi o kinie (Czy kto$
chcialby opowiedzie¢, jak jest w kinie? Czy kina sg duze, czy male? Czy moze i takie, 1 takie?
Co im si¢ najbardziej i co im si¢ najmniej podoba w kinie), o filmach ogladanych w telewizji,
w internecie czy na plytkach komputerowych (jakie to filmy, ile czasu spedzaja dzieci przed
ekranem). Uczniowie wykonujg zadanie 1 z karty pracy.

4. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie: Gdzie mozna si¢ przenies¢ dzigki filmowi? Uczniowie
odpowiadaja, nastepnie wykonuja zadanie 2 z karty pracy.
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Klasa I, edukacja spoleczna, krag tematyczny ,,Podroze bliskie i dalekie”

Temat: Podroze filmowe

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci odpowiedniego zachowania si¢ w kinie,
e wprowadzenie zagadnien zwigzanych z reklama,
e rozwijanie umiejetnos$ci myslenia naukowego,
¢ doskonalenie umiejgtnosci pracy w grupie.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e wie, jak nalezy zachowywac si¢ w kinie,
e zajmuje stanowisko w sprawie reklam telewizyjnych i filmowych,
e znajduje argumenty przemawiajace za reklamami lub przeciw reklamom puszczanym
w Kinie,
e wspolpracuje w grupie.
Metody: rozmowa, elementy dyskusji, metoda ¢wiczeniowa.
Formy: praca indywidualna, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie: Jak nalezy si¢ zachowywaé¢ w kinie? Uczniowie
odpowiadaja, nauczyciel koryguje lub uzupetnia ich wypowiedzi.

2. Nauczyciel dzieli klas¢ na cztery grupy. Zadaniem kazdej grupy jest ustalenie wspdlnego
stanowiska w sprawie reklam puszczanych przed filmami w kinie — czy ogladanie takich
reklam jest pozyteczne, czy nie. Informuje tez uczniow, ze muszg podaé dwa przyktady,
dlaczego mysla w taki, a nie inny sposob. Grupy rozpoczynaja prace, nauczyciel pomaga we
wszystkich mozliwych kwestiach. W tym ¢wiczeniu grupy powinny pozosta¢ mieszane:
w jednej grupie powinny by¢ zarowno dzieci szescio-, jak i siedmioletnie, jak i dzieci
z problemami w nauce (problemami wlaczenia do grupy) oraz dzieci szczeg6lnie uzdolnione.

3. Grupy podaja swoje stanowiska i argumenty, ktére za nimi przemawiajg. Nastepnie
uczniowie wykonujg zadania z karty pracy.
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KI. I, edukacja matematyczna, krag tematyczny ,,Podréze bliskie i dalekie”

Temat: Podroze filmowe

Cele edukacyjne:

e ksztaltcenie umiejetnosci rozrdzniania i stosowania poznanych liczb,

e ksztaltcenie umiejetnosci pisania poznanych cyfr,

e (¢wiczenie umiejetnosci porownywania liczebno$ci zbiorow w zakresie pigciu
elementow,

e wprowadzenie symboli <, >, =
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:

e Zzrozrdznia i stosuje poznane liczby,
e zapisuje poznane cyfry,
e porownuje liczebnos$¢ zbiorow w zakresie pieciu elementow,

e znai stosuje symbole <, >, =
Metody: pogadanka, metoda czynno$ciowa, metoda ¢wiczeniowa.
Formy: praca indywidualna, praca w parach.

Srodki dydaktyczne: ekierka z zestawu klasowych przyboréw geometrycznych, ekierka
mata, ale o tym samym ksztatcie, co ekierka duza, karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej
wyspie — materialy dla ucznia, rysunki, ktore mozna przyczepic¢ do tablicy, przedstawiajgce:

pie¢ marchewek, trzy marchewki, cztery gruszki, trzy gruszki.

Przebieg lekcji:
1. Nauczyciel pokazuje uczniom ekierke z zestawu pomocy — przybordw geometrycznych,
ktora trzyma w jednej dloni, 1 jej matg wersje z przyborow dla uczniéow, ktorg trzyma

w drugiej dtoni. Zadaje uczniom pytanie, ktora ekierka jest mniejsza? Uczniowie wskazuja
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mniejsza ekierke, po czym nauczyciel przektada przedmioty z r¢ki do r¢ki 1 znowu pyta o to,

ktora ekierka jest mniejsza.

2. Uczniowie wykonuja zadania od 1 do 4 z karty pracy. Przed rozpoczeciem kazdego zadania
nauczyciel prosi, zeby dzieci policzyty, ile jest w nim poszczegolnych elementéw. Poza tym
zwraca uwage na przyktad pierwszy, gdzie jest taka sama liczba szpul filmowych, wiec cyfry

tez sg takie same.

3. Nauczyciel thumaczy uczniom, ze na tej lekcji poznajg znaczki, dzigki ktorym beda mogty
zapisywac, ze czego$ jest wigcej lub mniej albo Ze czegos jest tyle samo. Rysuje na tablicy
symbole: <, >, = i objasnia, CO One oznaczaja. Dobrze jest przy okazji wspomnieé, ze
symbole w matematyce wymyslono po to, zeby nie trzeba byto duzo pisaé. Przyktadowo,
zamiast pisac ,,pi¢¢ marchewek to wigcej niz trzy marchewki”, mozna uzy¢ symboli i zapisac¢

to tak: 5 marchewek > 3 marchewki.

Albo zamiast pisac ,,cztery gruszki i cztery gruszki to tyle samo gruszek”, mozna napisac tak”

4 gruszki = 4 gruszki.
4. Uczniowie wykonuja pozostate polecenia z karty pracy.

5. Nauczyciel thumaczy uczniom nastepne zadanie: w parach (najlepiej w tawkach) bedziecie
si¢ bawi¢ w ten sposob, ze na trzy kazdy pokaze koledze dowolng liczbg palcéw jednej dioni.

Policzycie je i zapiszecie w zeszycie dziatanie, uzywajac poznanych dzisiaj znakow.

AEGA UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
PRESS FUNDUSZ SPOLECZNY

WWW.aga-press. pl

O$roODEK
kapatLuzkl - (@)RE

Epukacn

Projekt wspélfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



PAKIET 36, publikacja bezptatna

Klasa I, zajecia komputerowe, krag tematyczny ,,Podroze bliskie i dalekie”

Temat: Podroze filmowe

Cele edukacyjne:

ksztalcenie umiejetnosci otwierania i zamykania programu Paint,
ksztatcenie umiejetnosci postugiwania si¢ otdéwkiem i aerografem,
ksztatcenie umiejetnosci stosowania skrotow Ctrl + Z, Ctrl + S,
doskonalenie umiej¢tnosci postugiwania si¢ liczebnikami porzadkowymi,
ksztatcenie umiejetnosci postugiwania si¢ tabletem,

doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie.

Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

postuguje si¢ narzedziami programu Paint (otéwek, aerograf),

stosuje skroty Ctrl + Z, Ctrl + S,

postuguje si¢ otdéwkiem i aerografem,

potrafi wlaczy¢ 1 wylaczy¢ tablet,

potrafi wejs¢ w komputerze/tablecie na strong www.matematycznawyspa.pl,
wspotpracuje w grupie.

Metody: metoda zadaniowa, metoda ¢wiczeniowa, ¢wiczenia interaktywne.
Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: zestawy komputerowe dla uczniéw, opcjonalnie: tablety, pomoc
multimedialna Tworzymy ciekawe portrety (41_um_tworzymy ciekawe portrety).

Uwaga: jezeli nauczyciel nie dysponuje tabletami, moze wprowadzi¢ te same czynnosci za
pomoca komputera.

Przebieg lekcji:
1. Nauczyciel prosi uczniéw, aby otworzyli program Paint.

2. Uczniowie tworza nowy obrazek, korzystajac z otdwka o roznych grubosciach i aerografu.
Zapisuja obrazek poznanym skrotem komputerowym 1 sprawdzaja, czy zrobili to dobrze.

3. Uczniowie wykonuja zadanie 1 z karty pracy.

4. Nauczyciel pyta ucznidw, czy korzystaja w domu z pomocy multimedialnych
zgromadzonych na stronie www.matematycznawyspa.pl. Nastepnie dzieli uczniéw na tyle
grup, ile jest tabletow i rozdaje grupom tablety.

5. Nauczyciel pokazuje uczniom, jak wej§¢ w tablecie na stron¢ internetowa
www.matematycznawyspa.pl. Uczniowie ¢wiczg t¢ czynnos¢ w grupach tak, aby kazdy
cztonek grupy potrafit j3 wykonac.

6. Nauczyciel pokazuje uczniom, gdzie maja szuka¢ pomocy multimedialnych. Nastepnie
uczniowie pod okiem nauczyciela wykonuja dowole zadania z pomocy multimedialnych.

7. Uczniowie zamykajg tablet 1 wykonujg zadanie 2 z karty pracy.
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Klasa I, edukacja techniczna, krag tematyczny ,,Podrodze bliskie i dalekie”

Temat: Podroze filmowe

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie sprawnosci manualne;j,
e ksztalcenie umiejetnosci matematycznych,
e ksztalcenie umiejetnosci pracy w grupie.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e rozwija sprawno$¢ manualng,
e poprawnie liczy i tworzy zbiory,
e potrafi wspotpracowaé w grupie.
Metody: metoda zadaniowa.
Formy: praca indywidualna, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: biate kartki z bloku technicznego, drewniane dlugie patyczki do
szaszlykow, kredki pastelowe, tasma klejaca, skrawki materialéw, kolorowe wtoczki, brokat,
mate kolorowe koraliki, mate lekkie guziczki, nozyczki, kle;j.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi uczniéw, aby przygotowali swoje stanowiska pracy 1 materiaty do zajec.
Nastepnie informuje ich, ze celem lekcji bedzie wykonanie ulubionych postaci filmowych.

2. Nauczyciel rozdaje kartki z bloku technicznego. Uczniowie rysuja wybrane postaci
kredkami pastelowymi, najpierw na jednej stronie kartki.

3. Uczniowie wycinajg narysowang sylwetke postaci. Na odwrocie rysuja jej tyt.

4. Do tylu postaci uczniowie przykladaja drewniany patyczek, oklejaja tasmg klejaca do
papieru, tak, zeby mozna byto utrzymac t¢ posta¢ w dtoni.

5. Uczniowie doklejaja do postaci wlosy z widoczki, siers¢, jesli jest to zwierzg. Potem
wycinaja ze skrawkow materiatlow paseczki, tworzac rdézne czesci garderoby, ubranka, ktore
naktadajg na sylwetke¢ postaci, lub przyklejaja. Kazdy uczen ma za zadanie policzy¢ elementy
garderoby. Uczniowie dekoruja posta¢ brokatem, koralikami, guzikami. Mate guziczki mozna
wykorzysta¢ jako oczy postaci.

6. Uczniowie porzadkuja miejsca pracy. Nastepnie prezentuja stworzone przez siebie
postacie. Wyjasniaja, z jakiego filmu jest ich posta¢, mogg tez poprosi¢, aby reszta klasy to
odgadta sama. Jezeli czas na to pozwoli, uczniowie moga utworzy¢ zbiory postaci.

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

ses as
F

OsroDEK
;@ armewoz, - (QRE £

Projekt wspélfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego




