PAKIET 44, publikacja bezptatna

Ad@ i J®@S na matematycznej wyspie, PAKIET 44, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_1_44, do zastosowania z: uczen_1_44 (materiaty dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl lub www.scholaris.pl: Kamyczki
(94_mat_kamyczki).

Klasa I, edukacja polonistyczna, krag tematyczny ,,Kosmos”

Temat: Dzien i noC

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci pisania poznanych liter,
e doskonalenie umiejetnosci czytania sylab i prostych wyrazéw,
e ksztalcenie umiejetnosci porzadkowania zdarzen wedtug kolejnos$ci chronologicznej,
e rozwijanie umieje¢tnosci wypowiadania si¢ na tematy zwigzane z Zyciem codziennym,
e doskonalenie umiejetnosci liczenia,
e ksztalcenie umiejetnosci pracy w grupie.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e pisze poznane litery,
e czytasylaby i proste wyrazy,
e porzadkuje zdarzenia przedstawione na ilustracji wedlug kolejnosci chronologiczne;,
e wypowiada si¢ na tematy zwigzane z zZyciem codziennym,
e liczy sprawnie,
e wspolpracuje w grupie.

Metody: rozmowa, metoda ¢wiczeniowa, zabawa, Cwiczenia grafomotoryczne, metoda
analityczno-syntetyczna.

Formy: praca indywidualna, praca w grupie.

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

1. Nauczyciel prosi, aby dzieci zastanowily si¢, jakie czynnos$ci wykonujg codziennie
i w jakiej kolejnosci. Uczniowie opowiadaja (warto do tego zadania zaangazowac uczniow
z trudnos$ciami w nauce), a nast¢pnie wykonujg zadanie 1 z karty pracy.

2. Nauczyciel zaprasza ucznidw do przestrzeni rekreacyjnej, gdzie dzieli ich na cztery grupy
przez odliczanie do czterech. Jedynki siadaja z jedynkami, dwojki z dwojkami itd.
Nauczycieli informuje uczniow, ze ich zadaniem bedzie wymyslenie okoto pigciu czynnosci
z zycia codziennego i odegranie ich bez pomocy stow tak, aby mogty je odgadnaé pozostate
grupy. Uwaga: najlepiej byloby, gdyby czynnosci bylo tyle, ilu jest cztonkéw grupy.
Przykladowe czynnosci:

e mycie z¢bow,

¢ jedzenie $niadania/obiadu/kolacji,

e pdjscie do szkoty/powrot ze szkoty,
e zabawa,

e odrabianie lekcji,

e opieka nad mtodszym rodzenstwem,
e wyprowadzenie psa na spacer,

e pomoc rodzicom.

3. Uczniowie przygotowuja si¢, a nastgpnie odgrywaja swoje scenki. Czynnos$ci beda si¢
zapewne powtarza¢, dlatego pod koniec zabawy mozna wybra¢ najlepszych aktorow.

4. Nauczyciel prosi uczniéw, aby wymienili zabawy, w ktore bawig si¢ na dworze z innymi
dzie¢mi. Uczniowie opowiadajg i jezeli to mozliwe, podajag nazwy zabaw. Jezeli zabawy nie
maja nazw, uczniowie wspolnie mogg wymysli¢ im dowolne nazwy.

5. Uczniowie wracajg na miejsca 1 wykonujg pozostate polecenia z karty pracy.
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Klasa I, edukacja matematyczna, krag tematyczny ,,Kosmos”

Temat: Dzien i noc

Cele edukacyjne:

utrwalanie poznanych pojec¢,

ksztattowanie umiej¢tnosci pisania poznanych cyfr,

ksztatcenie umiejetnosci pamigciowych i spostrzegawczosci,
ksztaltowanie znajomosci i umiejetnosci stosowania symboli: <, >, =,
ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania zadan tekstowych,

ksztalcenie umiej¢tno$ci korzystania z nowoczesnych technologii.

Oczekiwane osiggniecia ucznia:

Uczen:

zna i rozumie poznane pojecia,

potrafi napisa¢ poznane cyfry,

zna i potrafi stosowa¢ symbole: <, >, =,
potrafi rozwigzywac zadania tekstowe,

potrafi korzysta¢ z tablicy multimedialnej/tabletu.

Metody: pogadanka, metoda czynno$ciowa, metoda ¢wiczeniowa, ¢wiczenia interaktywne.

Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: zo6tta pitka lub balon, karteczki z cyframi: 0, 1, 2, 3, 4, 5 dla kazdego
ucznia, kKarty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer
z dostgpem do internetu 1 rzutnik multimedialny/tablica multimedialna/tablet, pomoc
multimedialna Kamyczki.

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 44, publikacja bezptatna

Przebieg lekcji:

1. Kazdy uczen otrzymuje karteczke z cyfra, a nauczyciel objasnia zadanie. Dzieci
z jednakowymi cyframi beda ustawiac si¢ w kole dookota pitki (balonu). Kolejnos$¢ uczniowie
ustalajg sami. Osob z cyfrg 0 powinno by¢ najmniej, trochg wigcej z cyfra 1 itd. Nauczyciel
opowiada, ze pitka oznacza Stonce, dookota niego kraza planety (dzieci) — dzieci tapig si¢ za
rece

1 krazg wokot ,,Stonca”. Nastgpnie nauczyciel mowi, ze planety kraza takze wokot siebie —
uczniowie, juz bez trzymania si¢ za rece, dodatkowo obracajg si¢ wokot siebie.

2. Nauczyciel przypomina zastosowanie symboli: <, >, = i zapisuje na tablicy po jednym
przyktadzie, np. 4 <5, 3 > 1, 2 = 2. Uczniowie wykonujg zadanie 1 z karty pracy.

3. Uczniowie wykonujg zadanie 2, 3 i 4 w Kkarcie pracy. Przy kazdym zadaniu nauczyciel
wyznacza ucznia, ktory udziela odpowiedzi.

4. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng Kamyczki. Chetni uczniowie wykonuja
zadania.

5. Uczniowie wykonuja zadanie 5 i 6 z karty pracy. Przy wykonywaniu zadania 6 nauczyciel
pomaga uczniom na poczatku w wynajdywaniu szczegdtow na ilustracji, o ktore mozna
zapyta¢. Potem uczniowie powinni sami podawaé pytania. Zadawanie pytan mozna tez
najpierw przec¢wiczy¢ na przyktadzie dowolnego przedmiotu. Nauczyciel ustala w myslach, o
jaki przedmiot mu chodzi, a uczniowie, zadajac pytania, musza odgadnagé nazwg tego
przedmiotu. Nie mogg jednak zadawa¢ zbyt wielu pytan zaczynajacych si¢ od czy. Nauczyciel
odpowiada na pytania uczniow pelnymi zdaniami.

6. Nauczyciel thumaczy, co uczniowie majg zrobi¢ w ramach pracy domowe;.

Klasa I, wychowanie fizyczne, krag tematyczny ,,Kosmos”

Temat: Dzien i noc

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci pracy w grupie,
e ksztalcenie ogdlnej sprawnosci fizyczne;.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e wspolpracuje w zespole,

e rozwija swoja sprawnos$¢ fizyczna.
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Metody: metoda zabawowa, metoda zadaniowa.
Formy pracy: praca w grupie, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: gwizdek, szarfy dla klasy w dwéch kolorach.

Przebieg lekcji:
1. Zbiorka sprawdzenie gotowosci do zajgc.

2. Dzieci biegaja swobodnie po sali. Na sygnat nauczyciela (gwizdek) cata grupa ustawia si¢
przed nauczycielem w szeregu wedlug wybranego przez nauczyciela klucza (np. wg wzrostu
— od najnizszego do najwyzszego ucznia). Ponowny sygnat oznacza swobodny bieg po sali.
Nauczyciel zmienia w tym czasie miejsce. Ponownie daje sygnat gwizdkiem — ustawienie si¢
ucznidw wg innego klucza (np. od najwyzszego do najnizszego ucznia).

3. Pozycja analogiczna do tej z poprzedniego zadania. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie
»Sowa” (wg pomystu P. Dennisona). Lewa r¢ka chwytaja mocno migsien barku, glowe
powoli odwracaja w lewo. Biorg gleboki wdech i kierujac glowe w strone przeciwleglego
ramienia, gto$no wydychajg powietrze (mozna nasladowaé przy tym glos huczacej sowy).
Gdy glowa znajduje si¢ nad prawym ramieniem, uczeh ponownie bierze glgboki wdech
1 wydychajac powietrze, wraca do punktu wyjscia. Zmiana uktadu rak.

4. Poznana wcze$niej zabawa ,,Stonce”. Nauczyciel wybiera jedno dziecko, ktére bedzie
,»Stoncem”. Staje ono na $rodku sali i kuca. W tym czasie reszta dzieci (,,planety”) biega,
nawet blisko ,,Stonca”. Na hasto: ,,Stonce wstaje!” wszystkie ,,planety” musza jak najszybciej
oddali¢ si¢ od ,,Stonca” i — kucajac — schowa¢ glowy miedzy kolana. Zabawe¢ powtarza si¢
kilka razy, zmieniajac przy tym dziecko odgrywajace rol¢ Stonca.

5. Zabawa ,,Dzien i1 noc”. Nauczyciel dzieli klas¢ na dwie grupy. Jedna grupa otrzymuje
szarfy w tym samym kolorze — jest ,,dniem”. Druga grupa — ,,noc” — dostaje szarfy w innym
kolorze. Nauczyciel ustawia dwie grupy na $rodkowej linii boiska, plecami do siebie. Na
sygnat ,,Dzien!” uczniowie, ktorzy sa ,,dniem” odwracajg si¢ szybko i gonig dzieci ,,noc”.
Ztapani, przechodza na strong ,,dnia”. Nalicza si¢ punkty (ilos¢ ztapanych dzieci) dla grupy
,dzien”. Na hasto ,,Noc!” uczniowie, ktorzy sa ,,nocg”, gonig uczniow ,,dzien”. Zlapani
przechodzg na strone ,,nocy”. Naliczanie punktow druzynie ,,noc”.

6. Zabawa relaksujaca ,,Minutka” — dzieci leza na plecach z zamknigtymi oczami, zadaniem
dzieci jest po cichu odliczenie 60 sekund. Nauczyciel odmierza czas na stoperze. Wygrywa
osoba, ktora najdoktadniej odmierzyta czas. Zakonczenie zajgé.
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Klasa I, wychowanie fizyczne, krag tematyczny ,,Kosmos”

Temat: Dzien i noc

Cele edukacyjne:

e Kksztalcenie umiejetnosci pracy w grupie,

e Ksztalcenie umiejgtnosci stuchania.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e wspolpracuje w zespole,

e reaguje na umowione hasto.
Metody: metoda zabawowa, metoda zadaniowa.
Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupie
Srodki dydaktyczne: Karteczki z nazwami planet Uktadu Stonecznego, krzesta.
Przebieg lekcji:

1. Zabawa ,,Pieski na spacer — pieski do domu”. Uczniowie wcielajacy si¢ w rolg pieskow
odpoczywajg w siadzie podpartym. Na hasto ,,Pieski na spacer!” wychodza na czworakach,
Oomijajac si¢ ostroznie. Na hasto ,,Pieski do domu!” wracaja na swoje miejsca. Odpoczynek
w siadzie podpartym.

2. Odmiana zabawy ,Satatka”. Uczniowie siedza w kregu, kazdy na swoim krzesetku.
Otrzymuja od nauczyciela karteczki z nazwami planet Uktadu Stonecznego. Nauczyciel
czyta, powtarza nazw¢ kazdej planety — tak, aby kazde dziecko zapamigtato swoja. W $rodku
stoi wybrany uczen ,,Stonce”, jego zadaniem jest wymienianie nazw planet. Wymienione
,planety” zamieniajg si¢ miejscami. Uczen ,,Stonce” moze W tym czasie usig$¢ na wolnym
krzesetku. Wtedy on jest ,planetg”, ktora nie zdazyla usigéé, a ,planeta” ta zostaje
prowadzacym zabawe ,,Stoncem”. ,,Stonce” moze tez Kilka razy wymienia¢ nazwy planet, lub
wypowiada¢ hasto: ,,Satatka!”, na ktore wszystkie planety zmieniajg swoje miejsce.

3. Zabawa ,,Dyrygent”. Chetny uczen zostaje poproszony o wyjscie z sali. Pozostali
uczniowie siedza w kregu. Wyznaczony przez nauczyciela (np. dotknigty w ramie¢) uczen
z kregu wymysla ciekawe ruchy i gesty (,,dyrygent”). Nie wolno nic mowié. Reszta uczniow
z klasy powtarza wszystkie gesty i ruchy, dyskretnie patrzac na ,,dyrygenta”. Dziecko, ktore
byto na zewnatrz, zostaje poproszone o powrdt do sali. Bacznie obserwuje i przyglada si¢
grupie. Jego zadaniem jest wylapanie i wskazanie, kto jest dyrygentem. Nastepuje zamiana
r0l. Zabawe powtarza si¢ Kilka razy.

4. Cwiczenia relaksujace. Uczniowie leza na plecach. Na hasto ,,Dzieci sie budza!” uczniowie
powoli siadaja, przeciagaja si¢, wykonuja sktony d,lo stop. Na hasto ,,Dzieci $pig!” uczniowie
znowu powoli ktadg sie¢ na plecy i spokojnie lezg. Cwiczenie nalezy powtorzyc.

5. Zabawa ,Iskierka”. Wszyscy uczniowie wraz z nauczycielem stojag w kregu. Nauczyciel
wypuszcza ,,iskierke” (gest, uscisk dioni), ktora ma powro6ci¢ do niego. Podzigkowanie za
zajecia.
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