PAKIET 39, publikacja bezptatna

Ad@ i J®@s na matematycznej wyspie, PAKIET 39, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_1_39 do zastosowania z: uczen_1_39 (materiaty dla ucznia), pomoce techniczne
(tekturowe) nr 2, 13 i 14: kostka, kostka z kolorami, domino.

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

Temat: Filmowi bohaterowie

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnos$ci uwaznego stuchania,
e rozwijanie umiej¢tnosci wypowiadania si¢ pelnymi zdaniami,
e rozwijanie umiej¢tnosci kreatywnego myslenia,
e rozwijanie umiejetnosci pisania poznanych liter,
e rozwijanie umiejetnosci czytania prostych wyrazow,
e wprowadzenie pojgcia zdanie,
e ksztalcenie umiejetnosci pracy w grupie.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e stucha uwaznie opowiadania,
e wypowiada si¢ calymi zdaniami,
e mysli kreatywnie,
e pisze poznane litery,
e czyta proste wyrazy,
e rozpoznaje zdanie w teks$cie,
e wspoOlpracuje w grupie.
Metody: rozmowa, metoda zadaniowa, metoda ¢wiczeniowa.
Formy: praca indywidualna, praca w grupie, praca zbiorowa.

Srodki dydaktyczne: karty pracy: Ad@ i J@s$ na matematycznej wyspie — materialy
dla ucznia.
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Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel na rozpoczecie zaje¢ odczytuje uczniom opowiadanie o Jasiu z zadania
1 z karty pracy.

Telewizor — wazna sprawa?

Tego dnia Ja$ byt wyraznie nie w sosie. Pani w szkole zapowiedziata, ze beda rozmawiac
o filmowych bohaterach, a w jego domu nie ma telewizora! Wcze$niej si¢ tym tak bardzo nie
przejmowalt, ale teraz martwit si¢, ze kiedy dzieci si¢ o tym dowiedza, beda si¢ z niego $miac.
To wszystko przez rodzicow! Przeciez prosili z bratem, zeby kupi¢ taki maty, malutenki
telewizor tylko dla nich, ale mama byta nieugicta. Moéwita, ze kupuja filmy na ptytkach,
korzystaja z legalnych serwiséw z filmami 1 bajkami w internecie, majg ksigzki i wyobraznig,
a na niektore filmy mozna i$¢ do kina (oczywiscie po wyptacie). W sumie Ja$ catkiem dobrze
orientowal si¢ w filmach, ale jezeli znajdzie si¢ jeden, jedyny, o ktérym nie bedzie nic
wiedzial, bo puszczaja go tylko w telewizji? Koledzy begda si¢ z niego $mia¢ do konca roku
szkolnego.

Ja$ stat smutny w szatni, kiedy podszedt do niego Tomek, jego najlepszy kolega.
— Co sig stato? Dlaczego nie podejdziesz do nas? — zapytal.

— Eee, nic takiego... — Ja§ odwrocit si¢ do Tomka plecami.

— To dobrze, bo widzisz, ja to mam dopiero problem.

— Tak? A jaki? — zainteresowat si¢ Jas.

— Ale nikomu, nikomu nie powiesz?

— Pewnie, ze nie.

— Zupetnie nikomu?

— Zupetnie nikomu!

— Dzisiaj ma by¢ ta lekcja o filmowych bohaterach, no nie? A my w domu nie mamy...

2. Nauczyciel prosi, aby uczniowie opowiedzieli wlasnymi slowami, o czym bylo
opowiadanie. Wspdlnie z uczniami wyjasnia znaczenie zwrotu ,,by¢ nie w sosie”. Nastepnie
nauczyciel prosi ucznidow, aby powiedzieli, co chciat powiedzie¢ Jasiowi Tomek. Jakie
powinno by¢ ostatnie stowo opowiadania (nauczyciel moze odczyta¢ opowiadanie jeszcze
raz).
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3. Uczniowie pracujg w grupach. Ich zadaniem jest utozenie dalszej czesci opowiadania.
Po prezentacji grup cata klasa glosuje na najlepsza opowies¢.

4. Nauczyciel pyta uczniow, jakich bohaterow filmowych lubig. Uczniowie muszg
odpowiedzie¢ na pytanie, postugujac si¢ wzorem: ,,Lubi¢ Kubusia Puchatka, poniewaz...”.

5. Nauczyciel wprowadza pojecie zdanie. Uczniowie wykonujg zadania z karty pracy.

6. Na zakonczenie zaje¢ nauczyciel rozmawia z uczniami na temat znaczen wyrazu bohater
(bohater ksigzkowy, filmowy, bohater — osoba, ktora postapita bohatersko).

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

Temat: Filmowi bohaterowie

Cele edukacyjne:
e ksztaltowanie umiejetnosci rozrdzniania i stosowania poznanych liczb,
e ksztaltowanie umiejetnosci zapisywania poznanych cyfr,
e ksztalcenie umiejetnosci sprawnego liczenia,

e ksztalcenie umiejg¢tnosci rozpoznawania figur geometrycznych i okreslania ich
podstawowych wiasnosci.

Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:

e rozrdznia i stosuje poznane liczby,

e zapisuje poznane cyfry,

e sprawnie liczy,

e rozpoznaje figury geometryczne i okresla ich podstawowe wlasnosci.

Metody: metoda czynnosciowa, metoda ¢wiczeniowa.
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Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: duze figury geometryczne (kwadrat, prostokat, koto, trojkat, romb,
trapez), pomoc techniczna (tekturowa) nr 14: domino; karty pracy: Ad@ i J@s na
matematycznej wyspie — materiaty dla ucznia.

Przebieg lekcji:

1. Uczniowie razem z nauczycielem siadaja w kole. Nauczyciel pokazuje np. kwadrat,
a dzieci kolejno mowia po jednym zdaniu na temat danej figury, np. ma réwne boki, jest
zielony, ma dwa boki pionowe, ma dwa boki poziome, to jest kwadrat, to jest wielokat. Na tej
samej zasadzie nauczyciel przeprowadza pozostate ¢wiczenia, pokazujac inne figury
geometryczne. Do tego ¢wiczenia warto angazowac ucznidow z problemami w nauce.

2. Nauczyciel przypomina zasady gry w domino. Uczniowie wyjmuja gre wycigta w domu
1 uktadaja domino.

3. Uczniowie chowajg domino i siadajg na swoich miejscach. Nast¢pnie wykonuja zadanie
112 z Kkarty pracy.

4. Nauczyciel thumaczy przyktad z zadania 3 z karty pracy. Wybrani uczniowie licza rybki,
najpierw w poszczegolnych kratkach, pdzniej w rzedach i kolumnach. Nauczyciel wyraznie
podkresla, ze w kazdym rzg¢dzie i w kazdej kolumnie powinna si¢ znalez¢ jednakowa liczba
elementow. Nastepnie pomaga uczniom w dokonczeniu pierwszego kwadratu. Wybrane
osoby znowu liczg elementy w pojedynczych kratkach, rzedach i kolumnach.

5. Uczniowie ze szczegdlnymi umiejetnosciami matematycznymi jako zadanie domowe moga
rozwigza¢ zadanie 4 z karty pracy.
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Klasa I, wychowanie fizyczne, krag tematyczny ,,Podroéze bliskie i dalekie”

Temat: Filmowi bohaterowie

Cele edukacyjne:

e ksztalcenie ogdlnej sprawnosci fizycznej,

e ksztalcenie umiejetnosci pracy w grupie.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e wspolpracuje w grupie,

e prawidlowo wykonuje ¢wiczenia.
Metody: metoda zadaniowa, metoda zabawowa.
Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupie.
Srodki dydaktyczne: mickka, gumowa pilka.
Przebieg lekcji:
1. Zbidrka. Ustawienie w szeregu. Sprawdzenie gotowosci ucznidow do zajec.

2. Rozgrzewka — bieg truchtem dookota sali lub boiska. Sygnat ,,Szybszy bieg” i odpowiednia
reakcja. Nastepny sygnat ,,Stop” — uczniowie staja w miejscu. Powtorzenie zadania. Mozna
umowic si¢ z uczniami, ze kolejny sygnat oznacza trucht tytem.

3. Zabawa orientacyjno-porzadkowa ,,Pajagk i muchy”. Nauczyciel wybiera osobg, ktora
wciela si¢ w rolg pajaka. Reszta uczniéw jest ,,muchami”, brzg¢czac, biega po sali. Na hasto
nauczyciela ,,Pajak” wszystkie ,,muchy” zastygaja w bezruchu. ,,Pajak” chodzi i sprawdza,
czy kto$ si¢ poruszy. Gdy zauwazy ruszajaca si¢ ,,much¢”, odprowadza ja na taweczke.
Powtdrka zabawy. Wedtug uznania — zamiana rol.

4. Cwiczenia rozciagajace. Uczniowie stoja przed nauczycielem w tzw. rozsypce. Nauczyciel
prosi, aby uczniowie stan¢li w lekkim rozkroku, wyciagneli jedng reke w gore, druga opuscili,
naprzemiennie — raz lewa, raz prawa. Krazenie ramion, mate koteczka, potem duze.

5. Z pozycji kleku podpartego uczniowie wykonuja naprzemiennie: raz tzw. koci grzbiet, raz
siodetko. Odpoczynek — lezenie na plecach.

6. Przypomnienie zasad gry w ,,Dwa ognie”. Grupa uczniéw zostaje podzielona na dwie
druzyny. Wyznaczenie boiska do gry w ,,Dwa ognie”. Kazda druzyna wyznacza ,,matke” —
osobe, ktora stoi po przeciwnej stronie boiska niz jej druzyna i ,,zbija” uczestnikow z drugiej
druzyny. Za kazde trafienie (,,zbicie”) zawodnika z druzyny przeciwnej otrzymuje si¢ punkt.
Osoby trafione pitka odchodza, siadaja na taweczce. Do gry uzywa si¢ pitki migkkiej,
gumowe;j.

7. Zakonczenie zajec. Zbiorka i podzigkowanie za aktywne uczestnictwo.
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Klasa I, wychowanie fizyczne, krag tematyczny ,,Podréze bliskie i dalekie”

Temat: Filmowi bohaterowie

Cele edukacyjne:
e ¢wiczenie spostrzegawczosci 1 szybkosci,
e ksztalcenie umiejetnosci pracy w grupie.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e Wwspodlpracuje w grupie,
e potrafi szybko reagowac.
Metody: metoda zadaniowa, metoda zabawowa.
Formy pracy: praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: mate karteczki w réznych kolorach, pomoce techniczne (tekturowe)
nr 2 i 13: kostka do gry z kropkami, kostka do gry z kolorami.

Przebieg lekcji:

1. Zabawy z kostka. Uczniowie siedza w kole. Nauczyciel dzieli klas¢ na kilka grup, rozdajac
karteczki w roéznych, wyznaczajacych grupe kolorach. Tworzy si¢ grupa kolorow, np.:
czerwonych, zottych, niebieskich i zielonych. Nauczyciel rzuca kostkag do gry i informuje
uczniéw, ze wskazana przez nauczyciela grupa wymieni tyle nazw zwierzat, ile wskaze liczba
oczek na kostce. Nastgpnie mozna poprosi¢ o wymienienie: nazw zabawek, owocoéw, warzyw,
koloréw, gier, imion dzieci, srodkéw komunikacji, ulubionych bohateréw filmowych itp.

Kazda grupa powinna bra¢ udziat w zabawie. Mozna nalicza¢é punktacj¢ grupom.
Za poprawne wykonanie zadania — jeden punkt.

2. Rzut kostkg do gry. Liczba wyrzuconych oczek decyduje o liczbie 0so6b w wyznaczonej
grupie koloréw. Czltonkowie grup: skacza jak zabki, stoja na jednej nodze, nasladuja ruchy
innych wymyslonych zwierzat.

3. Zmiana kostki na taka, ktora zamiast kropek ma naklejone kolory poszczegdlnych grup
uczniow. Rzuty kostkg — uczniowie moéwig gltosno, co to za kolor. Osoby, ktére maja taki
kolor, zamieniajg si¢ miejscami. Zabawg¢ powtarza si¢ kilka razy.

4. Rzuty kostka z kolorami. Wyznaczenie grupy (kolor, ktéry wskaze kostka), ktéora ma
odpowiedzie¢ na pytanie” ,,Prawda” lub ,,Fatsz”. Nauczyciel wymysla dla grup rdzne pytania,
np.: ,,Czy zebry maja ré6zowe paski?”. Uczniowie z grupy odpowiadaja, czasami muszg si¢
naradzi¢, wiec mozna da¢ im chwilke czasu na zastanowienie. Za poprawng odpowiedz grupy
otrzymujg punkt.

5. Zliczenie punktow. Grupa, ktora wygra, w nagrod¢ prowadzi nastgpng zabawe.
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