PAKIET 97, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 97, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu: nauczyciel_1_97,

do zastosowania z: uczen_1_97 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne zgromadzone na
www.matematycznawyspa.pl lub www.scholaris.pl: It’s a monster (133_um_It s a monster), I’ve got two arms
(134_um_I’ve got two arms), Poradnik metodyczny ,,4d@ i J@s na matematycznej wyspie” (0pis metody projektu)

Klasa I, edukacja polonistyczna, krag tematyczny ,,W Swiecie ksigzek”

Temat: Nasza wymarzona ksiazka

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejgtnosci stuchania ze zrozumieniem,
e doskonalenie umiejetnos$ci wypowiadania si¢ zdaniami, tworzgcymi spdjng catosé,
e (¢wiczenie pomystowosci 1 wyobrazni,
e doskonalenie umiejetnosci pisania i czytania,
e wprowadznie kolejnych liter alfabetu.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
stucha tekstu ze zrozumieniem,

e wypowiada si¢ zdaniami, tworzac spojng catos¢,

jest pomystowy,
pisze i czyta proste wyrazy,
e zna kolejnos¢ liter w alfabecie do litery k.

Metody: rozmowa, metoda ¢wiczeniowa, ¢wiczenia grafomotoryczne, dokanczanie zdan.
Formy: praca indywidualna, praca grupowa

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, kolorowe kartki do losowania grup, ktgbki nici dla grup.

Przebieg lekcji:

1. Uczniowie wykonuja zadanie 1 z karty pracy. Po jego wykonaniu rozmawiaja
z nauczycielem, o czym marzy Ada.

2. Nauczyciel zadaje uczniom pytania: Jakie ksigzki lubicie? Jaka tematyka Was ciekawi?
Jakich lubicie bohateréw? O czym bylaby Wasza wymarzona ksigzka?

3. Uczniowie opowiadajg o swoich wymarzonych ksigzkach.

4. Nauczyciel prosi uczniéw, aby usiedli w kaciku relaksacyjnym. Dzieli ich na mniejsze
grupy wedlug wylosowanych kolorow. Kazdej grupie wregcza kiebek nici. Zadaniem uczniow
jest wymyslenie wspolnej opowiesci zaczynajacej si¢ od stow: Pewnego razu maty zajgczek...
Uczen, ktory dopowiedzial dalszg cze$¢ historyjki, przekazuje kigbek dalej. W jego rekach
zostaje nitka, tworzaca pajeczyne. W ten sposob swoje wspdlne opowiesci prezentuje kazda
z grup. Uczniowie nagradzajg brawami prezentacje grup.

6. Uczniowie wykonujg pozostate polecenia z karty pracy.
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Klasa I, jezyk angielski, krag tematyczny ,,Body”

Temat: I’ve got two arms

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiej¢tnosci moéwienia,
e ksztalcenie umiejetnosci uwaznego stuchania i reagowania na polecenia,
e rozwijanie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii,
e ksztalcenie umiejgtnosci czytania.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e poznaje czasownik ,,have got”,
e shucha historyjki i powtarza,
e odpowiada na pytania,
e nazywa czesSci ciala,
e dorysowuje brakujace czesci ciala po wystuchaniu nagrania,
e korzysta z nowoczesnych technologii,
e rozpoznaje forme graficzng i kojarzy ja z formg fonetyczna.
Metody: zabawa, pogadanka, metoda ¢wiczeniowa, metoda zadaniowa.
Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: zabawka (mi$ lub lalka), muzyka z repertuaru dziecigcego
(przygotowana przez nauczyciela), ptyta CD, odtwarzacz ptyt CD, karty pracy: Ad@ i J@s na
matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer z dostgpem do internetu i rzutnik
multimedialny/tablica multimedialna, pomoce multimedialne: Touch your head, It’s
a monster, /’ve got two arms.

Przebieg lekcji:
1. Nauczyciel wita si¢ z uczniami (,,Hello pupils!” — ,,Hello teacher!”).

2. Nauczyciel odtwarza muzyke (moze to by¢ poznana na wczesniejszych lekcjach piosenka),
a dzieci tancza. Prowadzacy zatrzymuje muzyke 1 wydaje polecenia, np.: ,,Stamp your feet!”,
a uczniowie je wykonuja. Nauczyciel ponownie odtwarza muzyke i powtarza czynnosci,
wypowiadajgc pozostale polecenia z uzyciem czeSci ciata, np.: ,,Wave your hands!”, ,,Move
your feet!”, ,, Touch your head!”.

3. Prowadzacy wprowadza czasownik: ,have got”. Pokazuje na sobie poszczegélne czesci
ciata, np.: ,,I’ve got two arms”, ,,I’ve got two legs” itp. Ttumaczy dzieciom, ze czasownik
»,have got” w jezyku polskim oznacza ‘mie¢’. Przy wprowadzeniu tego czasownika
nauczyciel moze wykorzysta¢ np. misia albo lalkge. W takiej sytuacji mowi, ze wypowiada
zdania w imieniu zabawki. Dzieci pomagaja nauczycielowi wymienia¢ nazwy czesci ciala
i podawac ich liczbg.
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4. Nauczyciel mowi: ,,Let’s listen to the story!” (Postuchajmy historyjki!). Jednocze$nie
ttumaczy, ze obrazki z historyjki znajduja si¢ na karcie pracy. Nastepnie uruchamia pomoc
multimedialng /t’s a monster, a uczniowie uwaznie stuchaja historyjki, sledzac obrazki.

Tekst nagrania:

Obrazek 1.

Nauczycielka: Hello children! Today, we’ll draw a picture. Come on Sam!
Obrazek 2.

Nauczycielka: Draw a head and a body.

Sam: Ok, I'll try.

Obrazek 3.

Nauczycielka: Draw four arms and four hands.

Obrazek 4.

Nauczycielka: Jimmy, draw two legs, please.

Obrazek 5.

Nauczycielka: Now, it’s Tara’s turn. Draw four feet, please.
Obrazek 6

Nauczycielka: Now look! What is it?

Sam, Tara, Jimmy, Emma: It’s a monster!

5. Prowadzacy sprawdza, co uczniowie zrozumieli z wystuchanej historyjki. Nauczyciel moze
zadawa¢ pytania o sens historyjki lub proste pytania, wskazujgc na poszczegodlne obrazki
w karcie pracy, np.: ,,What’s this?”, ,,How many arms?”, ,Who’s this?” itp. Dzieci
odpowiadajg na pytania nauczyciela, np.: ,,A monster!/Four arms!//Emma!” itd. Prowadzacy
podaje réwniez znaczenie nowego stownictwa (,,children”, ,today”, ,,a monster”, ,please”,
,,draw”, ,.a picture”).

6. Nauczyciel ponownie odtwarza nagranie z historyjka, jednak po kazdym wypowiedzianym
przez bohatera historyjki zdaniu zatrzymuje nagranie, a uczniowie powtarzajg ustyszane
wypowiedzi. Podczas tego ¢wiczenia dzieci maja rowniez uwaznie $ledzi¢ obrazki i tekst
w chmurkach.

7. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng /’ve got two arms — znajduje si¢ tam
niedokonczony obrazek potworka. Potworek ma jedynie dwie glowy. Zadanie polega na
wystuchaniu wypowiedzi potworka (opcjonalnie zdania moze odczyta¢ nauczyciel)
i dorysowaniu jego brakujacych czgsci ciala (to samo polecenie znajduje si¢ w zadaniu 3
w karcie pracy). Po dokonczeniu obrazka uczniowie wspolnie z nauczycielem opisuja
potworka.
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8. Uczniowie wykonuja zadanie 4 w karcie pracy. Maja potaczy¢ przedstawione za pomocg
obrazka cze¢$ci ciata z odpowiednim wyrazem.

9. Nauczyciel zwraca uwage uczniow na kacik Ady i Jasia, ktérzy pomagaja im w nauce
jezyka angielskiego. Na karcie pracy znajduje si¢ stowniczek obrazkowy z czeSciami ciata.
Uczniowie wspolnie z nauczycielem utrwalajg wymienione w nim elementy.

10. Nauczyciel omawia prace domowa i zegna si¢ z uczniami (,,Goodbye pupils!™).

Klasa I, edukacja matematyczna, krag tematyczny ,,W Swiecie ksigzek”
Temat: Nasza wymarzona ksiazka
SCENARIUSZ LEKCJI Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTOW
Cele edukacyjne:

e ksztaltowanie znajomosci podstawowych zasad gry w szachy,
e (¢wiczenie umiejetnos$ci dodawania i odejmowania w zakresie 12,
e przypomnienie i utrwalenie poznanych wcze$niej poje¢ 1 umiejetnosci dla liczb od 10
do 15,
e ksztalcenie umiejetnosci pracy metoda projektow.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e zna podstawowe zasady gry w szachy,
e dodaje i odejmuje w zakresie 12,
e zna irozumie poznane wczesniej pojecia dla liczb od 10 do 15,
e pracuje metodg projektow.
Metody: pogadanka, metoda ¢wiczeniowa, metoda czynno$ciowa, metoda projektow.
Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna, praca w parach.

Srodki dydaktyczne: szachownica i figury szachowe, kolorowe guziki, karty pracy:
Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel méwi uczniom, ze na tej lekcji nauczg si¢ niektorych zasad gry w szachy.
Zaprasza uczniow do przestrzeni rekreacyjnej. Tam pokazuje kolejno wszystkie figury
szachowe, a uczniowie glo$no podajg ich nazwy. Nastepnie ustawia je na szachownicy we
wlasciwych miejscach.
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2. Nauczyciel zostawia na szachownicy tylko kréla i ttumaczy dzieciom, ze jest to jedyna
figura, ktorej nie mozna zbi¢. Wyjasnia tez zasady jej poruszania si¢ (moze si¢ przesungé
o jedno pole w kazdym kierunku, ale nie moze zajmowac¢ pola atakowanego przez figure
przeciwnika). Wybrany uczen podchodzi do szachownicy i wskazuje miejsce (np. ktadzie na
odpowiednich polach guziki), na ktore moze si¢ przesung¢.

3. Nauczyciel w podobny sposéb objasnia sposdb poruszania si¢ innych figur szachowych.
Po pokazaniu kazdej kolejnej figury uczniowie uzupehniajg rysunki w zadaniu 1 w karcie
pracy.

4. Nauczyciel informuje uczniéw, ze na tej lekcji rozpoczng projekt edukacyjny pt. ,,Robimy
wlasne szachy”. Dzigki temu projektowi stworza wiasng plansz¢ do gry w szachy i wilasne
pionki. Uczniowie wspoélnie z nauczycielem ustalajg harmonogram spotkan, kryteria oceny
efektu projektu oraz spisujg kontrakt.

Propozycja opisu projektu:

Temat: Robimy wlasne szachy

Liczba spotkan: 6

Tematy spotkan:

1. Przygotowanie planu dziatania, okreslenie niezb¢dnych materiatow — 15 min
2. Indywidualne wykonywanie planszy do szachow — 45 min

3. Zabawa ruchowa ,,Figury szachowe”, gra w ,,Zywe szachy” — 45 min

4. Indywidualne wykonywanie figur do szachow — 45 min

5. Gra w parach na wykonanych przez siebie planszach — 15 min

6. Wystawa plansz i zaproszenie uczniow z innych klas do jej obejrzenia.

Zaktadane osiggnigcia ucznia w pracy metodg projektow:
Uczen:

e wykonuje plansz¢ i pionki do szachow wedtug wlasnego pomystu,

e Organizuje swoje miejsce pracy,

e przygotowuje materiaty do wykonania planszy i pionkéw,

e graw szachy na poziomie podstawowym na wykonanej planszy oraz w internecie.
Umowa z uczniami:

e Pracujemy przez pi¢¢ dni.
e Pracujemy zespotowo i indywidualnie.
e Wszyscy sobie nawzajem pomagaja.

e Plansze i pionki wykonujemy estetycznie, zgodnie z regutami, wedlug wskazowek
nauczyciela.

e Oceniamy: pomyst wykonania, samodzielno$¢ i estetyke pracy.

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

OsroDEK
;@ armewoz, - (QRE £

Projekt wspdlfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego




PAKIET 97, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Klasa I, edukacja muzyczna, krag tematyczny ,,W Swiecie ksigzek”

Temat: Nasza wymarzona ksiazka

Cele edukacyjne:

e rozwijanie zdolno$ci wokalnych,

e ksztalcenie podstawowej wiedzy muzycznej,

e ksztalcenie umiejetnosci w realizowaniu prostych schematdéw rytmiczno-ruchowych.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e potrafi zaspiewa¢ game C-dur,

e rozpoznaje pigciolini¢, klucz wiolinowy oraz nut¢ mi,

e uczestniczy w ¢wiczeniach rytmiczno-ruchowych.
Metody: pogadanka, metoda zadaniowa.
Formy: praca zbiorowa, praca indywidualna.
Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy
dla ucznia, plansza z pieciolinig, kluczem wiolinowym i nutami, gama C-dur, tamburyno.
Przebieg lekcji:
1. Nauczyciel powtarza z uczniami nazwy nut solmizacyjnych i literowych na podstawie
gamy C-dur. Dzieci wspdlnie z prowadzacym $piewaja game.
2. Prowadzacy rysuje na tablicy dluga lini¢ 1 pisze na niej cyfre 1. Nastgpnie wyzej rysuje
kolejna lini¢ 1 pisze na niej cyfr¢ 2, dalej rysuje jeszcze trzy linie 1 zapisuje na nich
odpowiednio cyfry: 3, 4 i 5. Pdzniej pyta uczniéw, co im przypominajg takie linie. Dzieci
odpowiadaja, a gdy kto$ poda stowo pigeciolinia, nauczyciel wyjasnia, ze na tych liniach lub
w polach miedzy nimi wpisuje si¢ nuty.
3. Nauczyciel pokazuje uczniom plansz¢ z pigciolinia, na ktorej widoczny jest klucz
wiolinowy oraz nuty. Prowadzacy pyta ucznidéw, jakie znaja klucze. Dzieci odpowiadaja, ze
sg klucze do drzwi, kluczyki do samochodu, sa klucze lecacych ptakow. Nauczyciel mowi, ze
jest jeszcze jeden klucz, zwigzany z muzyka, ktory nazywa si¢ kluczem wiolinowym
1 zapisuje si¢ go na pigciolinii. Inna nazwa tego klucza to klucz skrzypcowy. Jest on
umieszczony na drugiej linii pigciolinii — w ten sposdb wyznacza potozenie nuty g/sol.
4. Uczniowie pokazuja w powietrzu za nauczycielem kierunek pisania klucza wiolinowego,
rozpoczynajac od srodka klucza.
5. Nauczyciel prosi o wykonanie zadan od 1 do 3 w karcie pracy.

6. Prowadzacy wygrywa tempo na tamburynie, w tym czasie uczniowie chodzg po sali.
Podczas pauzy dzieci wykonuja: przysiad, trzy podskoki, witanie si¢ kolankami, witanie si¢
stopami, witanie si¢ fokciami. Zabawe mozna powtdrzy¢, zmieniajgc instrument i rytm.
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