PAKIET 64, PUBLIKACJIA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, pakiet 64, scenariusze lekcji, nazwa zasobu:
nauczyciel_1 64 do zastosowania z: uczen_1_64 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl lub www.scholaris.pl: Uktadanka wyrazowa
(115_um_ukladanka wyrazowa), Drzewa z matematycznej wyspy (129 _mat_drzewa
z matematycznej wyspy), pomoce techniczne (tekturowe) nr 3 i 4 (figury geometryczne) oraz

10 (cyfry)

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

Temat: Czym sie rozni legenda od bajki?

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci stuchania ze zrozumieniem,
e doskonalenie umiejetnosci odpowiadania zdaniem na pytanie,
e wprowadzenie pojecia legenda,
e ksztalcenie umiejetnosci rozpoznawania gloski  w réznych wyrazach,
e nauka pisania liter £, 1,
e ksztalcenie umiejgtnosci rozrézniania liter k., 1 pisanych od liter £, t drukowanych,
e ksztalcenie umiejetnosci postugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e stucha tekstu ze zrozumieniem,
e odpowiada zdaniem na pytanie,
e wie, czym si¢ rozni bajka od legendy,
e pisze litery L, I,
e rozrdznia litery L, 1,
e Kkorzysta z tablicy multimedialnej/tabletu.

Metody: rozmowa, metoda ¢wiczeniowa, ¢wiczenia grafomotoryczne, metoda analityczno-
-syntetyczna, ¢wiczenia interaktywne.

Formy pracy: praca indywidualna, praca zespotowa.
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Srodki dydaktyczne: komputer z dostepem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica
multimedialna/tablet, pomoc multimedialna Ukfadanka wyrazowa, Karty pracy: Ad@ i J@s
na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi ucznidow, aby spojrzeli na obrazek zamieszczony w zadaniu 1 w kartach
pracy. Uczniowie opowiadaja, co widzg na obrazku. Nauczyciel rozmawia z uczniami 0 tym,
kim wedhug nich jest Swiety Mikotaj.

2. Nauczyciel odczytuje krotka Legende o Swietym Mikolaju.

Legenda o Swietym Mikolaju

Dawno, dawno temu zyt sobie maty chlopiec. Mieszkat na terenach dzisiejszej Turcji. Na
imi¢ miatl Mikotaj 1 pochodzil z bardzo bogatej rodziny. Smucito go, ze wielu jego kolegow
nie ma tylu wspanialych zabawek, jak on. Chetnie wigc dzielit si¢ z innymi. Gdy dorodst,
odziedziczyt ogromny majatek 1 zostat biskupem. Nadal pomagat biednym. Stynat z wielkiej
poboznosci 1 dobrego serca. Kiedy$ sptacit nawet dlugi pewnej osoby, ktora nie mogta
uwierzy¢ w swoje szczescie. Za swoje dobre uczynki biskup Mikotaj po $mierci zostal uznany
za $wietego.

Co roku w wigilie Bozego Narodzenia wszystkie dzieci czekajg na jego przyjscie z nadzieja,
ze go w koncu zobaczg.

3. Nauczyciel zadaje uczniom pytania zwigzane z odczytang historia, na przyktad:
e Skad pochodzil Mikota;?,
e Jakim byt cztowiekiem?,
e Czym si¢ zajmowal, kiedy dorost?
e Dlaczego po $mierci uznano go za §wietego?
Nastepnie nauczyciel rozmawia z uczniami o tym, czym si¢ rozni bajka od legendy.

4. Nauczyciel prosi ucznidéw, aby wymienili jak najwigcej wyrazéw zwigzanych
z opowiadaniem, ktére zaczynaja si¢ gloska L. Potem prosi uczniéw, aby spojrzeli na obrazki
z prawej strony zadania 1 i informuje, Ze na dzisiejszej lekcji naucza si¢ rozpoznawac i pisaé
literki L, 1.

5. Uczniowie wykonujg zadanie 2 z karty pracy. Przed wykonaniem zadania 3 nauczyciel
pokazuje uczniom, czym réznig si¢ litery L, 1 pisane od tych samych liter drukowanych.
Uczniowie probuja pisac ksztatty liter w powietrzu. Potem wykonujg nastepne zadania z kart

pracy.
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6. Swicty Mikotaj, §w. Mikotaj (posta¢ historyczna), mikotaj (cztowiek przebrany
w czerwony plaszcz i czapke; takich przebranych mikotajow moze byé wielu), Mikotaj
(imi¢). Zwrocenie uwagi na pisowni¢ wyrazow.

7. Na zakonczenie nauczyciel wlgcza pomoc multimedialng Uktadanka wyrazowa. Chetni
uczniowie podchodza do tablicy i wykonuja zadanie z tej pomocy. Nauczyciel moze tez
podzieli¢ ucznidow na grupy i rozda¢ grupom tablety. Woéwczas zadanie z pomocy
multimedialnej Ukladanka wyrazowa uczniowie mogg wykona¢ w grupach na czas.
Nauczyciel przypomina uczniom, ze to samo zadanie moga wykona¢ w domu. Znajda je na
stronie www.matematycznawyspa.pl.

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

Temat: Czym si¢ rozni legenda od bajki?

Cele edukacyjne:

e ksztalcenie umiejetnosci wskazywania zwigzku miedzy dodawaniem liczb a faczeniem
zbioréw,

e ksztalcenie umiejetnosci dodawania i odejmowania liczb w zakresie dziewigciu,

e ksztalcenie umiejetnosci stosowania drzewek w dodawaniu i odejmowaniu w zakresie
dziewieciu,

e ksztalcenie umiejetnosci zapisywania dziatan,

e ksztalcenie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e zauwaza zwigzek miedzy dodawaniem liczb a Iaczeniem zbiorow,

e potrafi dodawac i odejmowac w zakresie dziewigciu,

e stosuje drzewka w dodawaniu i odejmowaniu w zakresie dziewigciu,

e potrafi zapisywac dziatania,

e korzysta z tablicy multimedialnej/tabletu.
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Metody: metoda ¢wiczeniowa, pogadanka.
Formy pracy: praca zbiorowa, praca w grupie, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: pomoce techniczne (tekturowe) nr 3, 4 i 10: figury geometryczne,
cyfry; liczby w kolorach z karty pracy 1 47, karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej
wyspie — materiaty dla ucznia, komputer z dostepem do internetu i rzutnik
multimedialny/tablica multimedialna, pomoc multimedialna Drzewa z matematycznej wyspy.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi, aby uczniowie wyjeli figury tekturowe oraz liczby, po czym dzieli
ucznidw na grupy. Zadaniem dzieci jest dobranie dwoch rodzajow figur w taki sposob, aby
w sumie otrzymac ich dziewig¢. Nastgpnie do kazdego rodzaju figur dobieraja odpowiednig
liczbe. Na koniec otrzymane dziatanie zapisuja w zeszycie, np. 5 kwadratéw i 4 kota:
5 + 4 = 9. Po zapisaniu wszystkich mozliwo$ci prowadzacy przypomina dzieciom
o przemiennos$ci dodawania.

2. Uczniowie wykonuja zadanie 1 z karty pracy. Wybrane osoby zapisujg dziatania i wyniki
na tablicy.

3. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng Drzewa z matematycznej wyspy i ttumaczy,
w jaki sposob nalezy wykona¢ zadanie 2 z karty pracy. Wybrani uczniowie podchodza do
tablicy i wykonujg dziatania.

4. Uczniowie wykonujg zadanie 2 w karcie pracy. Uczniowie, ktorzy dobrze radzg sobie
z matematyka, moga wykona¢ tylko dwa z pierwszych przykladow, a potem przejs¢ do
trudniejszej czgsci zadania. Jezeli skoncza pracg szybciej, nauczyciel moze ich poprosi¢, aby
narysowali w zeszytach wilasne drzewka.

5. Nauczyciel prosi o wyjecie liczb w kolorach. Zadaniem uczniéw jest ulozenie z paskow
pociagu, np.: pasek réozowy, niebieski, bialy i znowu rézowy (trzeba pilnowac, aby liczba
paskow nie przekroczyta dziewigciu). Nastepnie dzieci szukajg paska, ktorego dtugosc jest
taka sama jak pozostalych razem. Uczniowie opisujg: pasek ro6zowy + niebieski + biaty +
+ rozowy = si¢ pasek czerwony. W dalszej kolejnosci wybrany uczen zapisuje dziatanie na
tablicy: 1 +2 + 3 + 1 =7. Na koniec wszyscy przepisujg je do zeszytu.

6. Na polecenie nauczyciela uczniowie uktadaja pociag np. z trzech wagonow o dlugosci
takiej samej, jakg ma granatowy pasek z liczb w kolorach. Wybrane dziecko opisuje: pasek
czerwony + rézowy + rozowy = granatowy, a poOzniej zapisuje dzialanie na tablicy:
7+ 1+ 1=9. Na koniec wszyscy przepisuja przyklad do zeszytu.

7. Nauczyciel wyjasnia, na czym bedzie polega¢ praca domowa.
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Klasa I, wychowanie fizyczne, krag tematyczny .,,Swiat bajek”

Temat: Czym sie rozni legenda od bajki?

Cele edukacyjne:
e rozwijanie sprawnosci fizycznej przez gry i zabawy,
e rozwijanie sprawnos$ci umiejetnosci rzutu do celu,
e rozwijanie umiej¢tnosci matematycznych.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e podejmuje proby chwytania i rzutu do celu,
e reaguje na umowione hasla,
e wspoOlpracuje w zespole,
e poprawnie liczy punkty.
Metody: metoda zadaniowa.
Formy: praca indywidualna, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: pitki, woreczki gimnastyczne, kule z gazet, karton, obrecz
przymocowana do drabinek.

Przebieg lekcji:
1. Zbiorka, powitanie dzieci, omowienie toku i celu zajec, przejécie do rozgrzewki.

2. Rozgrzewka — trucht po kwadracie: naprzemienne wymachy ramion w przod i w tyl, ,,skip
C” (uderzenie pigtami o po$ladki), ,przeplatanka”, krok odstawno-dostawny, na sygnat
nauczyciela zmiana kierunku truchtu. Pozycja wyjsciowa stania w lekkim rozkroku,
wykonanie sktondéw tutowia w przod oraz raz do prawej, raz do lewej nogi. Podpor przodem,
naprzemienne wypady nog.

3. Dzieci ustawione na obwodzie kota probuja wrzuci¢ pitke, woreczek lub kulg papierowa do
kartonu ustawionego na srodku kota. Poczatkowo rzucajg z matych odleglosci. Jesli nie maja
problemu z celno$cig, mozna zwigksza¢ odlegto$¢. Wskazane jest dopasowanie trudnosci do
indywidualnych mozliwos$ci dziecka.

4. Zabawa ,,Poczta”. Dzieci siedzg lub stoja na obwodzie kota. Jedno z nich trzyma pitke
(,,list”). Na znak nauczyciela ,list” jest przekazywany z rak do rgk po obwodzie kota, az
powroci do wiasciciela.

5. Dzieci ustawione w kilku rzedach, w niewielkiej odleglosci od drabinek przysciennych.
Probuja trafi¢ pitkg (woreczkiem kulg gazetowa) w obrecz przymocowang do drabinek.

6. Zabawa ,,Dziesi¢¢ podan”. Dzieci ustawione sg w dwodch szeregach, twarzami do siebie.
Kazda para posiada jedna pitke. Na sygnat — dzieci rozpoczynaja podania w parach, gltosno
liczac ilo$¢ podan. Moga policzy¢ tylko udane podania pifki, to znaczy takie, po ktorych pitka
nie dotkneta ziemi. Para, ktorej udato si¢ wykonaé dziesig¢ podan, wygrywa. Zbiorka
w szeregu, podzigkowanie uczniom za zajgcia, zebranie sprzgtu.
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Klasa I, wychowanie fizyczne, krag tematyczny ,.Swiat bajek”

Temat: Czym sie rozni legenda od bajki?

Cele edukacyjne:
e ksztaltowanie umiejgtnosci pracy w grupie,
e przygotowanie do udzialu w grach zespotowych,
e ksztaltowanie poje¢ matematycznych.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e podejmuje proby chwytania, kopania, podrzucania i odbijania pifki,
e wspoOlpracuje w grupie,
e podejmuje proby dobrej rywalizacji,
e poprawnie mierzy czas.
Metody: metoda zadaniowa.
Formy: praca indywidualna, praca w grupie.
Srodki dydaktyczne: mickkie pitki.

Przebieg lekcji:

1. Zbiorka, powitanie, sprawdzenie gotowosci do zaje¢. Bieg truchtem po obwodzie kota,
wykonywanie naprzemiennych wymachéw ramion w przod 1 w tyl. Rozgrzewka
nadgarstkow. Bieg, na sygnal nauczyciela — podskok z wyrzuceniem ramion w Qore,
»przeplatanka”, krok odstawno-dostawny, sktony tutowia w przdd i naprzemiennie do kazdej
nogi, pajace, przysiady.

2. Zabawa ,,Strzelec”. Dwoje, troje lub czworo dzieci zostaje wyznaczonych na ,,strzelcoOw”
(nauczyciel oznacza ich szarfami). Reszta dzieci porusza si¢ po wyznaczonym obszarze,
czegsci boiska. Zadaniem ,,strzelcow” jest trafienie w pozostate dzieci pitka. W tym celu moga
podawac sobie pitke. ,,Strzelcy”, gdy nie trzymajg pitki, biegaja, natomiast kiedy trzymaja
pitke, muszg sta¢. Osoba, ktorg trafig w nogi, zaktada szarfe i dotgcza do ,,strzelcow”.

3. Gra ,,Pie¢ podan”. Na boisku znajdujg si¢ dwie druzyny, jedna — oznaczona szarfami.
O tym, ktéra druzyna rozpoczyna, decyduje losowanie. Podania pitki miedzy cztonkami
rozpoczynajacej druzyny (glosne liczenie podan). Pig¢ podan to jeden punkt. W czasie gry
druzyny moga sobie utrudnia¢ zadanie, probujac ztapa¢ lub wybi¢ pitke podawang przez
rywali. Jesli przeciwnicy przejma pitke, sami probuja wykonac¢ pig¢ podan, liczac je glosno.
Nie wolno pitki kozlowa¢, przetrzymywac. Jesli ktoras druzyna wyrzuci pitke za boisko, gre
rozpoczyna druzyna przeciwna.

4. Zabawa ,Minutka. Wszystkie dzieci leza na plecach z zamknigtymi oczami. Na sygnat
nauczyciela, ktory kontroluje czas na zegarku, kazdy po cichu odlicza 60 sekund. Gdy
skonczy — po cichu staje na baczno$¢. Wygrywa osoba, ktéra najtratniej odliczy czas.

5. Zbiorka w szeregu, podzigkowanie uczniom za zaj¢cia, zebranie pitek.
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