PAKIET 61, PUBLIKACJIA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 61, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_1 61 do zastosowania z: uczen_1_61 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl lub www.scholaris.pl: Bajeczna dziewigtka
(127_mat_bajeczna dziewiatka), pomoc techniczna (tekturowa) nr 5: patyczki

Klasa I, edukacja polonistyczna, krag tematyczny ..Swiat bajek”

Temat: Postaci z bajek

Cele edukacyjne:
e wprowadzenie liter B, b pisanych i drukowanych,
e ksztalcenie umiejetnosci pisania liter B, b,
e wprowadzenie pojecia bajka,
e doskonalenie umiej¢tnosci analizy sylabowej i gloskowej,
¢ doskonalenie umiejetnosci porownywania liczebnosci zbioréw,
e ksztalcenie umiej¢tnosci myslenia naukowego,
e ksztalcenie umiejetnosci pracy w grupie.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e rozrdznia litery B, b pisane i drukowane,
e pisze litery B, b,
e wie, czym charakteryzuje si¢ bajka,
e laczy wyrazy z odpowiednimi modelami dzwigkowymi,
e uzywa znakow <, >, = do pordwnania liczebno$ci zbiorow,
e podaje powody, dla ktorych lubi dang posta¢ bajkowa,
e wspotpracuje w grupie.

Metody: rozmowa, burza mézgow, metoda zadaniowa, metoda analityczno-syntetyczna,
¢wiczenia grafomotoryczne.

Formy: praca indywidualna, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, dla grup: kartki w formacie A3, kredki.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel informuje uczniow, ze ten tydzien bedzie poswigcony bajkom. Rozpoczyna
lekcje od rozmowy na temat bajek, ktore uczniowie szczego6lnie lubig. Uczniowie odrozniajg
bajki spisane w ksigzkach od bajek filmowych.

2. Nauczyciel stawia uczniom pytanie: ,,Skad wiemy, ze dany utwor to bajka?”. Urzadza
burz¢ mézgdw, w ktorej efekcie ustala wspolnie z uczniami cechy bajki.
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3. Uczniowie przechodza do przestrzeni rekreacyjnej. Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy
przez odliczanie na przyktad do pigciu. Zadaniem czlonkéw kazdej grupy jest samodzielne
ustalenie, jaka jest ich ulubiona posta¢ z bajki, narysowanie tej postaci i podanie trzech
powodow, dla ktorych uczniowie wybrali wiasnie t¢ postac. Po uptywie wyznaczonego czasu
uczniowie prezentuja wyniki swojej pracy.

4. Nauczyciel prosi, aby uczniowie podzielili wyraz ,,bajka” najpierw na sylaby, potem na
gloski. Zadaje uczniom pytanie: ,Jakg gloska zaczyna si¢ ten wyraz?”. Nauczyciel
wprowadza litery B, b pisane i drukowane. Uczniowie wykonuja zadania z karty pracy.

Klasa I, edukacja spol., edukacja polonistyczna, krag tematyczny ..Swiat bajek”
Temat: Sprawdzian

Cele edukacyjne:

e sprawdzenie wiedzy ucznia oraz nabytych przez niego umiejetnosci w zakresie
edukacji polonistycznej i edukacji spotecznej z ostatniego miesigca.

Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:

e sprawnie rozwigzuje zadania ze sprawdzianu z zakresu edukacji polonistycznej
i edukacji spotecznej z ostatniego miesigca.

Metody: sprawdzian wiedzy i umiejetnosci.

Formy pracy: praca indywidualna.

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

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel informuje uczniow, ze na tej lekcji odbedzie si¢ sprawdzian. W jego trakcie
bedzie odczytywaé polecenia, ktore uczniowie beda po kolei wykonywac. Jezeli jaki§ uczen
nie zrozumie polecenia, moze to zglosi¢ przez podniesienie r¢ki. Na koniec zaje¢ nauczyciel
zbierze karty 1 sprawdzi w domu, jak uczniowie wykonali poszczeg6lne zadania.

2. Nauczyciel odczytuje poszczegélne zadania ze sprawdzianu zamieszczonego w karcie
pracy.
3. Nauczyciel zbiera karty pracy. Dzigkuje uczniom za napisanie sprawdzianu.

Numer Sprawdzana wiedza/umiejetnos¢

zadania maksymalna liczba punktéw

1. umiejetnos¢  dzielenia  wyrazy na  gloski
i odnajdywania w wyrazach glosek a, ¢, 1, 0, u, 0;
2 p. za prawidlowe podzielenie wszystkich
wyrazOw na gloski, 1 p. za prawidlowe
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podzielenie trzech wyrazéw na gloski; 2 p. za
prawidlowe zaznaczenie wszystkich wskazanych
glosek, 1 p. za prawidlowe zaznaczenie trzech
glosek; razem 4 p.

2. umiejetnos¢  uwaznego  stuchania  tekstu,
umiejetnos¢ pisania poznanych glosek;

1 p. za prawidlowo podane imiona, 1 p. za
prawidtowe zapisanie obu imion; razem 2 p.

3. umiejetnos¢ rozpoznawania emocji na podstawie
wyrazu twarzy, 1 p. za zaznaczenie
prawidtowego obrazka

4. umiejetnos¢ odezytywania informacji z ilustracji
1 poprawnego liczenia, umiejetnos$¢ pisania litery
p; 1 p. za zapisanie wlasciwej liczby liter p, 1 p.
za poprawne zapisanie litery p; razem 2 p.

W sumie 9p.

Klasa I, edukacja matematyczna, krag tematyczny ,,.Swiat bajek”

Temat: Postaci z bajek

Cele edukacyjne:
e wprowadzenie pojecia liczba dziewieé na poziomie enaktywnym,
e wprowadzenie pojecia liczba dziewigé na poziomie ikonicznym,

e Ksztalcenie rozumienia pojecia liczha dziewig¢ W  aspekcie kardynalnym,
porzadkowym i miarowym,

e wprowadzenie pojecia liczba dziewieé na poziomie symbolicznym,
e ksztaltowanie umiejetnosci pisania cyfry dziewiec,
e ksztalcenie umiejg¢tnosci dodawania i odejmowania w zakresie dziewigciu,
e ksztalcenie umiejetnosci w rozktadzie liczby dziewie¢ na sktadniki,
e ksztalcenie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e 7zna i rozumie pojecie liczba dziewig¢ w aspekcie kardynalnym, porzadkowym
I miarowym,
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e zna i rozumie pojecie liczba dziewie¢ na poziomie enaktywnym, ikonicznym
i symbolicznym,
e potrafi napisac cyfre dziewigc,
e potrafi dodawac i odejmowac w zakresie dziewigciu,
e potrafi rozlozy¢ liczbg dziewig¢ na sktadniki,
e korzysta¢ z tablicy multimedialnej/tabletu.
Metody: metoda czynnos$ciowa, metoda ¢wiczeniowa, pogadanka.
Formy pracy: praca zbiorowa, praca w grupie, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: pomoce techniczne (tekturowe): patyczki, liczby w kolorach, karty
pracy: Ad@, i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer z dostepem do
internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna, pomoc multimedialna Bajeczna
dziewigtka.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel przedstawia cel lekcji — poznanie liczby dziewig¢. Nastgpnie dzieli dzieci na
grupy. Kazda grupa ma dziewig¢ patyczkéw tekturowych. Zadaniem ucznidow jest utozenie
ich w taki sposob, aby otrzyma¢ jak najwigkszg liczbe trojkatow. Na koniec wszystkie
zespoly podaja, ile figur udato im si¢ ulozyé. Najciekawsze rozwigzanie przerysowuja do
zeszytu. Nauczyciel moze zdecydowacé, czy patyczki moga si¢ przecinaé, czy tez nie.

2. Uczniowie wykonuja zadanie 1 z karty pracy. Po policzeniu postaci nauczyciel moze
zacheci¢ ucznidw do tego, aby sprobowali podac ich imiona. Moze zadawa¢ pytania, np: Kto
jest narysowany migdzy Czerwonym Kapturkiem a Pionokiem?

3. Na polecenie nauczyciela uczniowie wykonuja zadanie 2 w karcie pracy. Prowadzacy moze
zadawac pytania, np. jaki ksztalt majg guziki, ile dziurek dzieci narysowaty w trzecim guziku,

a ile w piatym.
4. Uczniowie wykonujg zadanie 3 z karty pracy.

5. Nauczyciel prosi, aby uczniowie wyjeli liczby w kolorach. Dzieci wykonuja zadanie
4 z karty pracy. Jesli wystarczy czasu, uktadajg rézne mozliwosci, a wybrany przyktad rysuja
w karcie pracy. Na koniec zapisuja, najpierw na tablicy, a pdzniej w zeszycie, swoje
rozwigzania w postaci sum (na podstawie cyfr z kolorowych paskow), np.:

5+4 3+3+3 2+5+1+1

6. Uczniowie wykonujg zadanie 5 i 6 z karty pracy. W tym czasie nauczyciel mowi, ze liczba
dziewig¢ byta niegdy$ uznawana za liczbe szczgsliwa.

7. Nauczyciel prosi ucznidw, aby wykonali zadanie 7 z karty pracy. Wybrane dzieci czytajg
dziatanie 1 wynik, a pdzZniej zapisujg je na tablicy.

8. Nauczyciel wlacza pomoc multimedialng Bajeczna dziewigtka. Ochotnicy podchodza do
tablicy 1 wykonuja polecenie, a prowadzacy moze zadawaé pozostatym uczniom nastepujace

pytania:
o lle par tabedzi udato si¢ utozy¢ koledze/kolezance?

e lle tabedzi zostato bez pary?
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Klasa I, zajecia komputerowe, krag tematyczny ,.Swiat bajek”

Temat: Postaci z bajek

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci pracy w programie Paint,
e doskonalenie umiejetno$ci postugiwania si¢ poznanymi narzgdziami programu Paint,
e wprowadzenie narzedzia lupa,
e ksztalcenie umiejgtnosci postugiwania si¢ narzgdziem tekst,
e ksztalcenie umiejetnosci postugiwania si¢ klawiatura.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e postuguje si¢ narzedziami programu Paint: pedzlem, gumka, otdéwkiem, ksztalttami,
wypehieniem kolorow, aerografem, tekstem,

e Wpisuje poznane wyrazy za pomocg klawiatury.
Metody: metoda zadaniowa.
Formy pracy: praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: zestawy komputerowe dla uczniow.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi uczniow, aby przyjrzeli si¢ klawiaturze. Nast¢pnie urzadza konkurs:
podaje wybrang litere, a uczniowie muszg jak najszybciej ja odnalez¢. Ten, kto odnalazt litere,
podnosi rgke do gory.

2. Nauczyciel prosi uczniéw, aby wiaczyli komputery, a nastepnie otworzyli program Paint.
Zadaniem ucznidéw jest narysowanie dowolnego bajkowego obrazka przy pomocy poznanych
narzgdzi oraz napisanie na nim wyrazu bajka. Po skonczonej pracy kazdy uczen opowiada
0 swoim obrazku. Nauczyciel sprawdza, czy uczniowie poprawnie wpisali wyraz.

3. Nauczyciel pyta ucznidw, czego mozna uzy¢, aby zobaczy¢ jaki§ obraz wigkszy, niz jest w
rzeczywisto$ci. Przeprowadza burze mézgéw. Uczniowie podajg propozycje.

4. Nauczyciel informuje ucznidow, ze do powiekszania obrazka w programie Paint uzywa si¢
narzedzia o nazwie lupa. Pokazuje uczniom, gdzie mogg znalez¢ to narzedzie 1 jak si¢ go
uzywa. Nastepnie pyta ucznidéw, do czego ich zdaniem potrzebne jest to narzedzie
w programie Paint. Co dzigki niemu mogg uzyska¢. Uczniowie odpowiadaja, po czym uczg
si¢ postugiwac lupg w programie Paint.

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 61, PUBLIKACJIA BEZPtATNA

Klasa I, edukacja techniczna, krag tematyczny ,,Swiat bajek”

Temat: Postaci z bajek

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie sprawnosci manualne;j,
e ksztalcenie tworczej wyobrazni 1 kreatywnosci,
e ksztaltowanie umiejetnosci pracy w grupie.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e rozwija sprawno$¢ manualng,
e rozwija tworczg wyobrazni¢ i kreatywnos¢,
e konstruuje kukietke,
e wspoOlpracuje w grupie.
Metody: pogadanka, metoda zadaniowa.
Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: dlugie drewniane tyzki (dtugo$é okoto 40 cm), skrawki kolorowych
materialow, kolorowa witdczka, kolorowa bibuta, kartonowe pudetka, tasma klejaca, klej,
nozyczki, mazaki.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel rozmawia z dzie¢émi na temat ich ulubionych postaci z bajek. Nastepnie
przedstawia cel zaje¢ — wykonanie ulubionej postaci z bajki w formie kukietki.

2. Uczniowie przygotowuja swoje stanowiska pracy, wyjmujg przyniesione materiaty.

3. Nauczyciel zwraca uwage na zachowanie bezpieczenstwa podczas wykonywania zadania,
szczegolnie podczas postugiwania si¢ nozyczkami, klejenia 1 rozcinania materiatow.

4. Uczniowie pod kierunkiem nauczyciela pracuja nad wykonaniem kukietki. Prowadzacy
pomaga w trudniejszych czynnosciach. Na koniec dzieci wspdlnie z nauczycielem ogladaja
wszystkie kukietki.

5. Nauczyciel dzieli klas¢ na kilka grup, ktorych zadaniem jest przygotowanie krotkich
scenek w teatrzyku kukietkowym z wykorzystaniem zrobionych kukietek. Uczniowie pod
kierunkiem nauczyciela wykonuja tez scenografie do scenek. Moga ja wykona¢ z pustych
kartonéw po butach. Wnetrze kazdego pudetka nalezy pomalowa¢ farbami plakatowymi
1 doklei¢ rozne elementy. Pudetka mozna porozcina¢, odgia¢ ich boki, pouktada¢ jedno na
drugim. Kartony mogg stuzy¢ jako pokoéj, dom, ogrod, zamek lub inne wnetrze.

6. Grupy kolejno pokazuja scenki, wykorzystujac przygotowang przez siebie scenografie.

7. Dzieci porzadkuja swoje miejsca pracy. Na zakonczenie nauczyciel proponuje dzieciom
wspolny taniec z kukietkami.
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