PAKIET 63, PUBLIKACJIA BEZPtATNA

Ad@ i

J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 63, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:

nauczyciel_1 63, do zastosowania z: uczen_1_63 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl lub www.scholaris.pl: Bajkowe zwierzeta
(117_mn_bajkowe zwierzeta)

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

Temat: llustracje do bajek

Cele edukacyjne:

rozwijanie wiedzy dotyczacej warunkow, jakie sg konieczne do rozwoju zwierzat
w gospodarstwie domowym,

rozwijanie spostrzegawczosci,

porownanie cech zwierzat domowych wystepujacych w bajkach z cechami
prawdziwych zwierzat domowych,

ksztatcenie umiejetnosci myslenia naukowego,
rozwijanie umiej¢tnosci liczenia i pisania cyfr,
doskonalenie umiejg¢tnos$ci pracy w grupie

rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z nowoczesnych technologii.

Oczekiwane osiggniecia ucznia:

Uczen:

wie, jakie zwierzeta mozna trzyma¢ w domu (kot, pies, patyczak, swinka morska,
chomik, papuga, kanarek, krolik),

wie, ze zwierzeta domowe potrzebuja do prawidtlowego rozwoju odpowiednich
warunkow,

rozrdznia cechy zwierzat fikcyjnych i cechy zwierzat prawdziwych,
rozpoznaje zwierzg na podstawie opisu,

zapisuje poznane cyfry,

wspoOtpracuje w grupie

korzysta z tabletu.

Metody: rozmowa, metoda zadaniowa, metoda ¢wiczeniowa, ¢wiczenia interaktywne.

Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupie.
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Srodki dydaktyczne: tablety dla grup, pomoc multimedialna Bajkowe zwierzeta, Karty pracy:
Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, fotografie zwierzat domowych:
kota, psa, patyczaka, $winki morskiej, chomika, papugi, kanarka, krélika.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie: ,Jakie znaciec bajki, w ktorych bohaterami sa
zwierzeta?”. Uczniowie odpowiadajg, po czym wykonujg zadanie 1 z karty pracy.

2. Nauczyciel zadaje uczniom pytania: ,,Ktore ze zwierzat wystepujacych w bajkach mozna
trzyma¢ w domu?”, ,,Czym roznig si¢ zwierzeta wystepujace w bajkach od takich samych
zwierzat trzymanych w domu?”.

Przy drugim pytaniu uczniowie powinni wskaza¢ takie cechy, jak: méwienie ludzkim glosem,
chodzenie na dwoch tapach zamiast na czterech, jedzenie takiego samego pozywienia jak
jedza ludzie itd.

3. Nauczyciel pokazuje uczniom fotografie kota, psa, patyczaka, §winki morskiej, chomika,
papugi, kanarka, krolika, a uczniowie podaja nazwy przedstawionych na nich zwierzat.

4. Nauczyciel rozpoczyna rozmowg o tym, co trzeba zrobi¢, aby zwierzaki domowe dobrze
si¢ czuly 1 prawidtowo rozwijaty. Uczniowie opowiadaja:

e w jakich warunkach mogg zy¢ te zwierzgta,
e czym nalezy je karmic,
e jak nalezy je trakowac,
e ktore z nich trzeba wyprowadza¢ na spacer itd.
Jezeli uczniowie maja zwierzeta domowe, moga powiedzieé, jak o nie dbaja.

4. Po rozmowie dzieci wykonujg zadania 2 i 3z karty pracy. Przy zadaniu 3 nauczyciel moze
wygtosci¢ krotkg pogadanke na temat owadow trzymanych w domu. Uczniowie moga tez
wymysli¢ przyktady bohaterow, ktorych mogtby zagra¢ patyczak.

5. Nauczyciel dzieli klas¢ na grupy. Kazda grupa losuje jedng z fotografii pokazywanych
wczesniej przez nauczyciela. Zadanie polega na przedstawieniu zachowan typowych dla
wylosowanego zwierzecia. Grupy przygotowuja si¢ przez jaki§ czas, po czym pokazuja
innym, co przygotowaty. Na koniec wszyscy uczniowie omawiaja, co byto dobrze pokazane,
a co nie do konca pasowato do wylosowanych zwierzat.

6. Uczniowie wracaja do swoich grup. Kazda grupa otrzymuje tablet. Zadaniem grup jest
wejScie na strong www.matematycznawyspa.pl i odszukanie pomocy multimedialnej Bajkowe
zwierzeta. Nastgpnie grupy wykonuja zadanie z tej pomocy. Grupa, ktéra wykona je
prawidtowo jako pierwsza, wygrywa.

7. Nauczyciel odczytuje zadanie 4 z karty pracy. Uczniowie wykonujg je samodzielnie,
a nastepnie w parach porownuja uzyskane rozwigzanie.
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Klasa I, edukacja matematyczna, krag tematyczny ,,Swiat bajek”

Temat: Sprawdzian

Cele edukacyjne:

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

Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e sprawnie rozwigzuje zadania ze sprawdzianu z zakresu edukacji matematycznej
z ostatniego miesigca.

Metody: sprawdzian wiedzy i umiejetnosci.

Formy pracy: praca indywidualna.

Srodki dydakt.: karty pracy: 4d@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia.
Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel informuje ucznidow, ze beda rozwigzywaé zadania ze sprawdzianu
zamieszczonego w kartach pracy. Nauczyciel bedzie odczytywaé polecenia, a uczniowie beda
po kolei wykonywaé polecenia. Na koniec zaje¢ prowadzacy zbierze karty i sprawdzi
w domu, jak uczniowie wykonali poszczegdlne zadania.

2. Uczniowie rozwigzuja zadania z kart pracy.

3. Nauczyciel zbiera karty pracy. Dzigkuje uczniom za napisanie sprawdzianu.

Numer Badane umiej¢tnosci _
i Punktacja

zadania Uczen:

1 e potrafi napisa¢ poznane cyfry za kazda poprawnie zaznaczong

li 1 p; razem 4 p.
e potrafi zaznaczy¢ poznane liczby iczbg 1 p; razem 4 p

na osi liczbowej

2. e 7zna i rozumie pojecia: najtanszy, | za kazdy poprawnie zaznaczony
najdrozszy przedmiot 1 p.; razem 2 p.

e zna i rozumie pojg¢cia poznanych
liczb

3. e rozrdznia i stosuje poznane liczby | za kazde poprawnie zapisane
., dziatanie 1 podanie prawidtowego
e potrafi pisa¢ poznane cyfry .

wyniku 1 p.; razem 4 p.
e potrafi dodawa¢ 1 odejmowac

w zakresie o$miu
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4. e rozrdznia i stosuje poznane liczby | za kazde poprawne zaznaczenie
e zna poznane cyfry ksiazki 1 p. razem 2 p.
S. e rozroznia Ziemie ws$rdod planet | Za poprawne wskazanie Ziemi 1 p.
Uktadu Stonecznego

6. e wie, jak wyglada flaga Polski za poprawne pokolorowanie flagi
Polski 1 p.

7. e wie, jak wyglada godto Polski za poprawne zaznaczenie godla
Polski 1 p.

Razem 15 p.

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

Temat: llustracje do bajek

Cele edukacyjne:

e rozwijanie zamitowania do czytelnictwa,

e ksztalcenie sprawno$ci manualnej,

e rozwijanie wrazliwosci estetycznej 1 tworczej wyobrazni.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:

e jest zainteresowany czytaniem ksigzek,

e rozwija swojg sprawno$¢ manualna,

e rozwija wrazliwos¢ estetyczng 1 tworczg wyobraznig.
Metody: pogadanka, metoda zadaniowa.

Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: ksigzki z bajkami, biate kartki formatu A3, kredki pastelowe, mazaki,
kleje, nozyczki, kolorowe kartki z bloku technicznego formatu A4, wstazki, tasiemki,

dziurkacz, karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia.
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Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel pokazuje uczniom ksigzki z bajkami. Omawia ich tytuty, mowi, kto jest ich
autorem i kto wykonat ilustracje. Nastepnie pyta dzieci o ulubione bajki. Uczniowie
wymieniajg swoich ulubionych bajkowych bohaterow. Nauczyciel prosi o podanie miejsc,
gdzie rozgrywa si¢ akcja bajek.

2. Nauczyciel pyta ucznidéw, czy chcieliby zosta¢ dzi$ ilustratorami swoich bajek. Nastgpnie
rozdaje dzieciom biate kartki formatu A3 1 prosi, aby przygotowaty kredki pastelowe
I mazaki.

3. Uczniowie wycinaja bajkowe postacie z karty pracy lub rysuja na kartkach postacie ze
znanych lub wymyslonych bajek, rézne przedmioty, zwierzeta, przyrode, budowle itp. Po
skonczonej pracy nauczyciel prosi dzieci, aby wycigly doktadnie wszystkie narysowane
elementy.

4. Nauczyciel przygotowuje dla kazdego ucznia kilka kolorowych Kkartek z bloku
technicznego formatu A4. Nastepnie przecina kartki na pot — w ten sposdb powstaje kartka
formatu AS. W dhuzszym boku kartki robi dziurkaczem dwie dziurki.

5. Na polecenie nauczyciela uczniowie kazda wycigta czes¢ swojej ilustracji przyklejaja na
jednej kolorowej kartce. Nastgpnie uktadaja kartki wedlug kolejnosci zdarzen opisanych
w bajce 1 przewigzuja je sznureczkiem lub wstazeczka — w ten sposdb powstaje ksigzeczka
z ich ulubiong bajka. Dzieci moga zabra¢ swoja prac¢ do domu i opowiedzie¢ rodzicom
bajke, do ktorej wykonaly ilustracje.

Klasa I, wychowanie fizyczne, krag tematyczny ,,Swiat bajek”

Temat: llustracje do bajek

Cele edukacyjne:
e rozwijanie sprawnosci fizycznej poprzez gry i zabawy,
e rozwijanie sprawnos$ci chwytania i podania pitki.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e podejmuje proby chwytania oburgcz pitki (oburacz sprzed klatki piersiowe;,
zza glowy),
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e reaguje na umowione hasta,

e wspdlpracuje w zespole.
Metody: metoda zabawowa.
Formy: praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: pitki, kreda, karton.

Przebieg lekcji:
1. Zbiorka, sprawdzenie gotowosci uczniow do zajec.

2. ,,Berek po okregu”. Uczestnicy zabawy podzieleni sg na grupy. Liczba grup odpowiada
liczbie kot (dos¢ duzych) narysowanych kredg na boisku. Uczestnicy ustawieni sg na linii kot.
W kazdej grupie wyznacza si¢ jednego ,,berka”, ktory — zmieniajac kierunek i1 tempo biegu —
ma za zadanie dotkna¢ uciekajacego. Dotkniety staje si¢ ,,berkiem”. Mozna porusza¢ si¢ tylko
po obwodzie kota.

3. Zabawa ,Pela skrzynia”. Na $rodku sali lub boiska stoi wielki karton lub skrzynia
z pitkami. Nauczyciel wybiera dziecko (dwoje lub troje), ktoérego zadaniem bedzie
wyrzucenie wszystkich pilek na zewnatrz — tak, aby jak najszybciej oprozni¢ skrzynig.
Pozostali uczestnicy zabawy, biegajac, zbieraja pitki i odnoszg je do skrzyni. W ten sposob
nieustannie ja zapekniaja i utrudniajg catkowite jej oprdznienie, ktére jest celem zabawy.
Powtarzajac zabawe, nalezy zmienia¢ dzieci oprdzniajace skrzynig.

4. Zabawa ,Zywe kregle”. Uczestnicy zabawy poruszaja sie po niewielkiej przestrzeni
(boisku, wyznaczonym miejscu). Jeden z ucznidw trzyma pilkg. Jego zadaniem jest
potoczenie pitki w taki sposob, aby trafi¢ nig w nogi innych dzieci. Toczenie wykonuje
z miejsca, w ktorym ztapal pitkg, a nastgpnie biegnie do niej i z nowego miejsca (bez
przemieszczania si¢) ponownie jg toczy. Dziecko, ktore zostalo trafione pitka w nogi, fapie
pitke 1 rozpoczyna zabawe od poczatku. Trafienie jest niewazne, gdy pitka zostala rzucona,
a nie potoczona.

5. Cwiczenia oddechowe. Siad skrzyzny, unoszenie ramion — duzy wdech powietrza nosem,
opuszczenie ramion — wypuszczenie powietrza ustami. Cwiczenie powtarza sie kilkakrotnie.

6. Zebranie sprzetu, zbiorka w szeregu. Okrzyk i podzigkowanie uczniom za zajecia.
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