PAKIET 62, PUBLIKACJIA BEZPtATNA

Ad@ i Jws na matematycznej wyspie, PAKIET 62, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_1 62, do zastosowania z: uczen_1_62 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl lub www.scholaris.pl: A parrot (92_um_a parrot),
Znaki rzymskie 128 mat_znaki rzymskie), Bajkowe instrumenty (168_um_bajkowe instrumenty),
pomoc techniczna (tekturowa) nr 2: kostka

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

Temat: Nasze ulubione bajki

Cele edukacyjne:
e wprowadzenie pojecia zdanie,

e zapoznanie ucznidow z zasadami uzycia wielkich liter (na poczatku zdania, w tytutach
bajek, w imionach),

e ksztalcenie umiejetnosci myslenia naukowego,
e rozwijanie umiejetnosci pisania poznanych liter,

e rozwijanie umiej¢tnosci czytania prostych wyrazow,

rozwijanie umiejetnosci stosowania liczebnikow porzadkowych.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e wie, czym jest zdanie,

e rozpoznaje zdanie w tekscie,

e wie, gdzie nalezy stosowa¢ wielkie litery (na poczatku zdania, w tytulach bajek,
w imionach),

e docieka znaczenia podanych zwrotow,

e pisze poznane litery i czyta proste wyrazy,

stosuje liczebniki porzadkowe do numerowania czg$ci zdania.

Metody: metoda zadaniowa, metoda analityczno-sytnetyczna, ¢wiczenia grafomotoryczne,
burza mozgow.

Formy pracy: praca indywidualna, praca w parach.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, kartki w formacie A4 dla par, wycigte z gazet lub wydrukowane wczesniej wyrazy,
z ktorych pary beda mogty utozy¢ dwa proste zdania, klej, stownik frazeologiczny.
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Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi, aby uczniowie przypomnieli, jaka liter¢ nauczyli si¢ pisa¢ na poprzednich
zajeciach. Uczniowie pisza palcem w powietrzu duza litere B i malg liter¢ b. Nastgpnie
w parach starajg si¢ utozy¢ duzg litere¢ B z palcow.

2. Nauczyciel poleca dzieciom wykonanie zadania 1 z karty pracy. Uczniowie opowiadaja
o tym, co widzg na obrazku. Nastepnie ukrywajag w nim wskazane literki i zamieniajg si¢
kartami pracy z osoba, ktora siedzi obok. Teraz ich zadaniem jest odnalezienie ukrytych
literek.

3. Nauczyciel prosi, aby uczniowie przeczytali teksty z zadania 2. Nastepnie wprowadza
wiadomosci dotyczace zdania. Pyta, czy uczniowie wiedza lub zauwazyli, w jakich jeszcze
sytuacjach piszemy wielka literg.

4. Uczniowie wykonuja zadanie 2 z karty pracy. Nauczyciel prosi ich, aby najpierw odczytali
wyrazy, a nastepnie utozyli z nich zdania. Po tym zadaniu nauczyciel rozdaje parom kartki
w formacie A4 oraz wycigte wyrazy. Zadaniem par jest utozenie z wyrazow zdan 1 naklejenie
ich na kartki.

5. Uczniowie wykonuja kolejne zadania z karty pracy. Do wykonania ostatnie polecenia
przechodza do czesci rekreacyjnej. Tam nauczyciel odczytuje im zwroty i urzadza burzg
mozgoéow. Uczniowie wspélnie z nauczycielem ustalajg najlepsze wedtug nich znaczenie
podanych zwrotéw. Na koniec nauczyciel odczytuje definicj¢ ze stownika frazeologicznego
(nauczyciel wyjasnia, do czego stuzy ten stownik). Uczniowie poroéwnuja ustalone przez
siebie znaczenie ze znaczeniem podanym w stowniku.

Klasa 1, jezyk angielski, krag tematyczny ,.,Family”

Temat: Let’s revise!

Cele edukacyjne:

ksztalcenie umiejetnosci méwienia,

ksztatcenie umiejetnosci uwaznego stuchania,

ksztatcenie umiejetnosci zabawy w parach,

ksztatcenie umiejetnosci nazywania obiektow z najblizszego otoczenia,
doskonalenie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii.

Oczekiwane osiggniecia ucznia:

Uczen:

podaje nazwy zwierzatek,

podaje nazwy czynnosci: ,,fly”, ,,swim”, . jump”, ,,run”,
reaguje na polecenia nauczyciela,

bawi si¢ i gra w bingo,
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e wkleja obrazki po wystuchaniu nagrania,
e Kkoloruje i utrwala nazwy koloréw,
e Kkorzysta z tablicy multimedialnej.

Metody: metoda zabawowa, gra, metoda zadaniowa.
Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna, praca w parach.

Srodki dydaktyczne: obrazki/zdjecia ze zwierzatkami, ktore uczniowie poznali podczas
lekcji z kregu tematycznego ,,Animals”, klej, nozyczki, karty pracy: Ad@ i J@s na
matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer z dostegpem do internetu i rzutnik
multimedialny/tablica multimedialna, pomoc multimedialna: A parrot, pomoc techniczna
(tekturowa) nr 2: kostka.

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

2. Zabawa. Nauczyciel przygotowuje obrazki zwierzat. Trzyma w dloniach np. obrazek
z zyrafg, ale jest on przystonigty inng karta obrazkowsa. Nauczyciel pyta: ,,What’s this?”
i stopniowo odkrywa obrazek, a uczniowie zgaduja, co to za zwierzatko.

3. Zabawa. Nauczyciel zaprasza kilkoro uczniow do tablicy (,,Come here”), szepcze na ucho
kazdemu z nich nazwe jakiego$ zwierzatka. Uczen nasladuje zwierzatko, ktore wskazal mu
nauczyciel, a pozostali uczniowie zgaduja i wypowiadaja jego nazwe. Nauczyciel powtarza
czynno$ci z pozostalymi zwierzatkami. Nauczyciel moze réwniez szepta¢ uczniom nazwe
czynno$ci poznanych w tym dziale (np. ,,jump”, ,,run”, ,swim”, ,,fly”), a nawet cate zdania
(np. ,,I can fly”). W tej sytuacji uczen obrazuje czynno$¢ ruchem calego ciala i mimika
twarzy. Nauczyciel stara si¢ zaangazowac¢ w zabawe jak najwigksza liczbe uczniow.

4. Nauczyciel prosi, aby uczniowie zwrocili uwage na karty pracy, na ktorych znajduje si¢
waz 1 mowi: ,,Look! It’s a snake”. Wyjasnia, ze wezowi czego$ brakuje, dlatego ma puste
pola (jest to powtarzajace si¢ ¢wiczenie na lekcjach powtorzeniowych). Nauczyciel rozdaje
karte z obrazkami, na ktérych znajduja si¢ zwierzatka i czynno$ci poznane w rozdziale
czwartym. Prosi uczniow, aby wycigli obrazki z karty pracy. Nauczyciel mowi, co po Kkolei
znajduje si¢ w wezu. Uczniowie maja za zadanie znalez¢ wilasciwy obrazek 1 wklei¢ go
w odpowiednie miejsce, np. nauczyciel mowi: ,,I’m a lion” i uczniowie wklejajg obrazek, na
ktorym znajduje si¢ lew. Nauczyciel odczytuje zdania dwukrotnie, w wolnym tempie.

Tekst:
1. ’'m an elephant.
2. | can jump!
3. ’'m a snake.
4. 1can’t swim.

5. I’m a parrot.
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6. | can run!
7. 'm a giraffe.
8. [ can’t fly.
9. ’'m a monkey.
10. I’'m a lion.

5. Gra. Nauczyciel pokazuje gotowa gre (plakat), ktora powstata w wyniku uzupetnienia weza
obrazkami. Uczniowie w parach graja w gre na kartach pracy. Nauczyciel dzieli klas¢ na dwie
grupy (np. rzad po lewej stronie to grupa 1, a rzad po prawej stronie to grupa 2), rzuca kostka
(pomoc techniczna nr 2) dla poszczegdlnych grup, a uczniowie moéwig, €O jest na polu, na
ktorym stangli.

6. Uczniowie wykonuja zadanie na tablicy interaktywnej i na karcie pracy. Na karcie pracy
i tablicy multimedialnej znajduje si¢ czarno-biaty obrazek z papugg. Pod obrazkiem znajduje
si¢ legenda. Uczniowie kolorujg obrazek zgodnie z informacjami w legendzie. W tym samym
czasie nauczyciel zaprasza kilkoro uczniow do tablicy, aby wykonali zadanie z pomocy
multimedialne;j.

7. Gra bingo. Nauczyciel pokazuje uczniom matg plansze¢ do gry w bingo, ktora znajduje si¢
na kartach pracy uczniow i thumaczy zasady gry. Uczniowie wybieraja trzy mate elementy,
ktére moga postuzy¢ im jako pionki do gry (moze to by¢ gumka, zatyczka od dhugopisu lub
flamastra i temperéwka). Nauczyciel mowi, ze uczniowie wybieraja trzy obrazki z planszy
i ustawiaja na nich swoje pionki. Nastgpnie nauczyciel wymienia nazwy zwierzatek
i czynnosci, ktore znajdujg si¢ na planszy. Gdy uczen ustyszy trzy wypowiedziane wyrazy lub
wyrazenia, ktore wybral krzyczy: ,,Bingo!” i wygrywa. Nauczyciel moze uzywac catych zdan
lub pojedynczych wyrazow, np. ,,I’'m a lion”/ ,,A lion”/ ,,1 can swim”/ ,,.Swim”.

8. Po wykonaniu ¢wiczen uczniowie dokonuja samooceny. Rysuja buzke w przeznaczonym
do tego koteczku znajdujacym si¢ na dole karty pracy.

9. Nauczyciel omawia prace domowa i zegna si¢ z uczniami.

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

Temat: Nasze ulubione bajki

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci grafomotorycznych,
e ksztalcenie umiejgtnosci stosowania nazw dni tygodnia,
e ksztalcenie umiejetnosci nazywania i rozpoznawania znakow rzymskich do pigciu,

e ksztalcenie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
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Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e rysuje ksztalty na podstawie strzatek,
e znai stosuje nazwy dni tygodnia,
e zna nazwy i znaki rzymskie do pigciu,
e korzysta z tablicy multimedialnej/tabletu.
Metody: metoda ¢wiczeniowa, pogadanka.
Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: karty pracy: 4d@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, kartki ze znakami: I, Il, 111, 1V, V oraz 1, 2, 3, 4, 5 do przyczepienia na tablicy,
komputer z dostgpem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna/tablety,
pomoc multimedialna Znaki rzymskie.

Przebieg lekcji:

1. Uczniowie wykonuja zadanie 1 z karty pracy. Jest to do$¢ trudne zadanie, wymagajace
skupienia. Dlatego dobrze jest przeprowadzi¢ je powoli. Nastepnie nauczyciel prosi, aby
pokolorowali rysunek. W miar¢ mozliwos$ci mozna tez rysowaé inne ksztatty, np. znalezione
W internecie.

2. Nauczyciel z pomocg ucznidw przypomina, jaka byla pogoda w ostatnim tygodniu.
Uczniowie uzywaja nazw dni tygodnia. Na koniec prowadzacy zadaje pytania:

¢ Ile bylo dni stonecznych?

e Ktorego dnia padat deszcz?

e Kitory to z kolei dzien tygodnia?

e O ile wigcej bylo dni stonecznych niz deszczowych?

3. Nauczyciel opowiada, ze cyfry uzywane na co dzieh nazywamy cyframi arabskimi.
Pochodza one z Indii (zostaly wymyslone okoto 6 tysiecy lat temu), a do Europy
przywedrowaty z Arabami (okoto 700 lat temu) i stad pochodzi ich nazwa. Wczesdniej
uzywano innych znakoéw, np. Rzymianie juz okoto 4 tysigcy lat temu uzywali takich — w tym
momencie przyczepia na tablicy po kolei kartki ze znakami: I, II, III, IV, V. Nastgpnie obok
znakoéw rzymskich przyczepia ich arabskie odpowiedniki: 1, 2, 3, 4, 5. Wyjasnia, ze znaki
rzymskie sg wazne, poniewaz uzywa si¢ ich do dzi$, np. przy zapisie daty, a doktadniej
miesiecy.

4. Uczniowie wykonujg zadania od 3 do 6 z karty pracy.

5. Nauczyciel wtacza pomoc multimedialng Znaki rzymskie. Zacheca uczniow z problemami
w nauce do wykonania polecenia z tej pomocy.
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Klasa I, edukacja muzyczna, krag tematyczny ,.Swiat bajek”

Temat: Nasze ulubione bajki

Cele edukacyjne:
e ksztaltowanie umiejetnosci odbioru muzyki,
e uwrazliwianie na rozne rodzaje muzyki,
e ksztalcenie umiejetnosci stuchania,
e rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e zapoznaje si¢ z klasycznym utworem muzycznym, jakim jest bajka muzyczna,
e zna towarzyszace utworowi instrumenty,
e potrafi stucha¢ z uwaga,
e Kkorzysta z tablicy multimedialnej.
Metody: pogadanka, metoda ostuchowa, metoda pogladowa.
Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: ptyta CD, odtwarzacz CD, nagranie z bajka muzyczna Piotrus i wilk,
komputer z dostgpem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna/tablety,
pomoc multimedialna Bajkowe instrumenty.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel pyta dzieci, czy znaja bajki muzyczne. Nastgpnie informuje uczniow, ze taka
stynng bajk¢ muzyczng dla dzieci pod tytutem Piotrus i wilk napisal Sergiusz Prokofiew —
kompozytor, dyrygent i pianista rosyjski. Prowadzacy mowi tez uczniom, ze bajka ta ma im
przyblizy¢ muzyke klasyczna.

2. Nauczyciel opowiada tre§¢ bajki — podaje, kto jest jej gldownym bohaterem 1 jakie inne
postacie w niej wystepuja. Nastepnie odtwarza melodie bajki z ptyty CD. Wazne jest, aby
uswiadomi¢ uczniom, ze kazdej postaci towarzyszy inny instrument 1 niepowtarzalna
melodia. Wystepujace instrumenty to: kwartet smyczkowy towarzyszacy Piotrusiowi, flet
poprzeczny towarzyszacy Sikorce, Kaczce przygrywa obdj, Kocicy klarnet, dziadkowi
Piotrusia — fagot, a wilkowi — waltornia. Dodatkowo wystepujace instrumenty, ktdre poteguja
wyobrazenie wystrzatow, to kotty i wielki beben.

4. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng Bajkowe instrumenty. Chegtni uczniowie
wykonuja zadanie z tej pomocy. Uwaga: zadanie to mozna kilkakrotnie powtdrzy¢.
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