PAKIET 101, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, pakiet 101, scenariusze lekcji, nazwa zasobu: nauczyciel_1_101,
do zastosowania z: uczen_1_101 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne zgromadzone na
www.matematycznawyspa.pl lub www.scholaris.pl: Halo, halo! (210_mn_halo, halo!),

Ksiqziki wezoraj i dzis (211_um_ksiazki i dzis), W sklepie z telefonami (201_mat_w sklepie z telefonami)

Klasa I, edukacja polonistyczna, krag tematyczny ,,\WW krainie informacji”
Temat: Nowoczesne technologie

Cele edukacyjne:

e wprowadzenie wiadoosci dotyczacych nowoczesnych technologii w zyciu
codziennym,

e wprowadzenie terminu nowoczesne technologie,

e (¢wiczenia w pisaniu i czytaniu,

e ksztaltowanie umiej¢tnosci rozmowy przez telefon,

e rozwijanie tworczej wyobrazni,

e ksztalcenie umiejetnosci postugiwania si¢ linijka,

e doskonalenie umiejetnosci postugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:

e wie, czym s3g nowoczesne technologie,

e wymienia m.in. przyktady urzadzen, ktore powstaly dzigki nowoczesnym
technologiom (komputery, smartfony, telefony, tablety, wiatraki wytwarzajace prad,
filtry na kominy),

e pisze proste teksty,

e czyta proste teksty,

e projektuje nowoczesny telefon,

e potrafi w kulturalny sposéb rozmawiac przez telefon,
e postuguje si¢ linijka,

e postuguje si¢ tabletem.

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

Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: komputer z dostepem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica
multimedialna, pomoce multimedialne: Halo, halo!, Ksigzki wczoraj i dzis, Karty pracy: Ad@
i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, dla grup: tablety, linijki, kartki
papieru w formacie A3, opcjonalnie: pokaz slajdéw z nowoczesnymi urzadzeniami shuzgcymi
do zdobywania i przekazywania informacji, dwie atrapy telefonu komoérkowego lub dwa
podtuzny przedmioty, przypominajgce ksztattem telefon.

AEGA UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
PRESS FUNDUSZ SPOLECZNY

WWW.aga-press. pl

OsroDEK
armacieza, (QRE ==

Epukacn

Projekt wspdlfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



PAKIET 101, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel informuje uczniow, ze w tym tygodniu beda rozmawiaé o nowoczesnych
urzadzeniach, zwlaszcza tych, dzigki ktorym zdobywamy informacje. Zadaje pytanie: Jakie
urzadzenia pomagajg nam w zdobywaniu informacji? Uczniowie podaja swoje skojarzenia, po
czym wybierajg najlepsze z nich.

2. Nauczyciel zadaje kolejne pytania: Co to znaczy, ze co$ jest nowoczesne? Czym s3
nowoczesne technologie? Uczniowie odpowiadaja, podajac przykitady. Nauczyciel uzupetnia
ich wypowiedzi. Nastepnie prosi, aby wykonali zadanie 1 z karty pracy.

3. Uczniowie rozmawiaja z nauczycielem o tym, do czego moga by¢é wykorzystywane
nowoczesne technologie. Czy tylko do przekazywania informacji? Nauczyciel prosi uczniow,
aby przyjrzeli si¢ ilustracjom z zadania 2 z karty pracy i odpowiedzieli na tej podstawie
na jego pytanie. Nastgpnie dzieci poznaja wyraz postep.

4. Uczniowie wykonuja zadanie 2 z karty pracy. Nastepnie nauczyciel wilacza pomoc
multimedialng Ksigzki wczoraj i dzis. Uczniowie opowiadajg, czy dokonal si¢ postep
w rozwoju ksigzek.

5. Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy, ktérym rozdaje arkusze papieru, linijki i kredki.
Zadniem grup jest zaprojektowanie nowoczesnego telefonu i opowiedzenie o jego funkcjach
innym grupom. Nauczyciel zaznacza, ze wszystkie linie proste w telefonie musza by¢
narysowane od linijki. Ponadto uczniowie powinni poda¢ wymiary swojego telefonu (dtugos¢
1 szerokos¢).

6. Grupy prezentuja swoje prace. Potem nauczyciel wrecza kazdej grupie tablet. Zadaniem
ucznidow jest opowiedzenie, co w tablecie podoba im si¢ najbardziej i dlaczego mozna
powiedzie¢, ze jest to nowoczesne urzadzenie stuzace do zdobywania informacji. Kazda
grupa wymienia jeden, inny argument.

7. Uczniowie w grupach wykonujg zadanie z pomocy multimedialnej Halo, halo!

8. Nauczyciel prosi, aby uczniowie usiedli w kregu. Pyta, ktory uczen jest chetny, aby
porozmawia¢ z nim przez telefon. Uczen ten otrzymuje atrape telefonu komorkowego, przez
ktéra bedzie ,,rozmawial” z nauczycielem. Zadaniem pozostatych ucznidw jest $ledzenie
rozmowy 1 powiedzenie, co przebieglo w niej dobrze, a co — Zle. Nauczyciel zwraca uczniom
szczegolng uwage na moment rozpoczecia 1 zakonczenia rozmowy, okazywanie szacunku
innym osobom, a takze szanowanie telefonu.

9. Dzieci wracaja na swoje miejsca i wykonuja kolejne polecenia z karty pracy.
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Klasa I, edukacja spoleczna, krag tematyczny ,,W krainie informacji”

Temat: Nowoczesne technologie

Cele edukacyjne:

e utrwalenie wiadomosci na temat madrego korzystania z nowoczesnych urzadzen
(komputer, tablet, telewizor, telefon),

e doskonalenie umiejetno$ci pracy i zabawy z innymi,
e ksztalcenie umiejgtnosci oceniania podanych informacii,
e ksztalcenie umiejgtnosci opisywania 0sob.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e zna zagrozenia zdrowotne wynikajace z nieracjonalnego korzystania z nowoczesnych
urzadzen,
e wie, ze zbyt czeste korzystanie z komputera/telewizora moze doprowadzi¢ do utraty
przyjazni,
e pracuje i bawi si¢ zgodnie z innymi,
e ocenia prawidlowo podane informacje,
e podaje cechy swojej przyjaciotki lub swojego przyjaciela.
Metody: rozmowa, metoda ¢wiczeniowa, zabawa.
Formy pracy: praca indywidualna, praca zespotowa.
Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy
dla ucznia, pitka lub mis$, ktorym mozna rzucac.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi ucznidw, aby przypomnieli zasady korzystania z telewizora, komputera
i tabletu. Nastepnie rozmawia z uczniami o internecie — czym jest internet, jakie informacje
mozna w nim znalezé, czy mozna korzysta¢ z internetu bez opieki osoby dorostej itd.
Nauczyciel zwraca uczniom uwage na zagrozenia wynikajace ze zbyt czestego korzystania
z komputera, takie jak zagrozenia zdrowotne oraz utrata znajomych i przyjaciot.

2. Nauczyciel zaprasza ucznidow do przestrzeni rekreacyjnej. Uczniowie siadaja w kregu,
rzucaja do siebie kolejno pitke, wymieniajac jedng pozytywna ceche osoby, do ktdrej rzucaja.
Mowia np.: ,Jestes mita/mity”. Nastepnie kazdy uczen opowiada o swoim przyjacielu,
zwlaszcza o tych cechach, ktore lubi w nim najbardziej. Nauczyciel wprowadza dowolne gry
1 zabawy integracyjne. Na koniec zaj¢¢ uczniowie wykonuja zadania z karty pracy.
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Klasa I, edukacja matematyczna, krag tematyczny ,,W krainie informacji”

Temat: Nowoczesne technologie
SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTOW
Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejgtnosci pracy metoda projektow,

e ksztalcenie umiejetnosci rozwigzywania zadan tekstowych na dodawanie
I odejmowanie w zakresie 10,

e ksztalcenie umiejetnosci dodawania i odejmowania w zakresie 10,
e ksztalcenie umiejetnosci gry w szachy zgodnie z zasadami,
e ksztaltowanie umiejetnosci rozktadu liczby 10 na sktadniki (dwa lub trzy),
e rozwijanie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e pracuje metoda projektow,
e rozwigzuje zadania tekstowe na dodawanie i odejmowanie w zakresie 10,
e liczy w zakresie do 10,
e graw szachy zgodnie z podanymi zasadami,
e potrafi roztozy¢ liczbe 10 na sktadniki (dwa lub trzy),
e korzysta z nowoczesnych technologii.
Metody: rozmowa, pokaz, metoda projektéw, metoda czynnosciowa, metoda ¢wiczeniowa.
Formy pracy: praca w parach, praca indywidualna.
Srodki dydaktyczne: szachy, Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy
dla ucznia, komputer z dostgpem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna

i tablety, pomoc multimedialna W sklepie z telefonami, adres bezpiecznej strony internetoweyj,
na ktdrej mozna gra¢ w szachy.

Uwaga: w tym dniu nalezy zajecia techniczne przeprowadzi¢ przed zajgciami z edukacji
matematycznej tak, aby uczniowie mogli gra¢ wykonanymi przez siebie szachami.

Przebieg lekcji:

1. Uczniowie wyjmujg swoje plansze do gry w szachy oraz pionki. Nastepnie w parach
wykonujg zadanie 1 z karty pracy i rozgrywaja jedna parti¢ szachow. Nauczyciel pyta
ucznidow, czy dobrze im si¢ gralo wstasnorecznie wykonanymi szachami. Przypomina im, Ze
juz niedtugo efekt ich pracy beda mogly podziwia¢ réwniez inne osoby.

2. Na polecenie nauczyciela uczniowie wykonujg zadania 2 i 3 z karty pracy. Wybrana osoba
czyta hasto z zadania 3.

3. Zadanie 4, 51 6 w karcie pracy. Wybrane dzieci zapisuja dziatania i wyniki na tablicy.

4. Prowadzacy wiacza pomoc multimedialng W sklepie z telefonami. Ochotnicy podchodza do
tablicy 1 wykonuja polecenia. Nastgpnie nauczyciel pokazuje uczniom strong¢ internetowa, na
ktorej] moga gra¢ w szachy. Dzieli uczniow na grupy, wrecza im tablety i1 prosi, aby grupy
odnalazly te strong w tablecie. Uwaga: jezeli dzieci beda mogty gra¢ bez zalogowania sig,
moga sprobowac rozegra¢ jedng parti¢ szachow.
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Klasa I, edukacja techniczna, krag tematyczny ,,W krainie informacji”

Temat: Nowoczesne technologie
SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTOW

Cele edukacyjne:

e Kksztalcenie umiejetno$ci pracy metoda projektow,

e zapoznanie z pionkami szachow,

e ksztalcenie umiejetnosci konstrukcyjnych,

e ksztalcenie umiejetnosci przestrzegania zasad bezpieczenstwa podczas zajec.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e pracuje metodg projektow,

e rozpoznaje poszczegdlne pionki szachowe,

e zachowuje zasady bezpieczenstwa podczas zajec,

e wykonuje r6znego rodzaju zadania konstrukcyjne.
Metody: pogadanka, metoda projektéw, metoda zadaniowa.
Formy: praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: nakretki od butelek plastikowych, Kkartki z bloku technicznego,
plastelina, kredki, mazaki, nozyczki.

Przebieg lekcji:
1. Nauczyciel przypomina, ze jest to kolejne spotkanie w ramach projektu: ,,Robimy wtasne
szachy”, w trakcie ktorego uczniowie wykonajg pionki wedtug indywidualnego projektu.

2. Uczniowie siedzg w kregu, a nauczyciel pokazuje im pionki do gry w szachy. Kazde
dziecko bierze do reki pionek i go oglada. Prowadzacy przypomina, ze w grze w szachy
oprocz pionkow postugujemy sie takze innymi figurami. Nastepnie pokazuje kolejne figury,
a dzieci przypominajg ich nazwy. Wyjasnia, ze gre w szachy zawsze zaczynaja jasne figury.

3. Prowadzacy kladzie na lawce wszystkie pionki, tak aby dzieci mogly im si¢ dobrze
przyjrze¢ lub odrysowac ksztatt pionka.

4. Uczniowie rysuja na kartce z bloku technicznego formatu A4 pionki wedlhug wlasnego
projektu, a nastgpnie je wycinaja. Pozniej wktadaja do nakretek plasteling i umieszczaja na
niej wycigte figurki pionkow.

5. Dzieci porzadkuja miejsca pracy, a na koniec prezentuja wykonane przez siebie pionki.
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Klasa I, zajecia komputerowe, krag tematyczny ,,WW krainie informacji”
Temat: Nowoczesne technologie

Cele edukacyjne:
e nauka obstugiwania edytora tekstu, np. Ms Word,
e doskonalenie umiejetnosci postugiwania si¢ klawiatura,
e wprowadzenie narze¢dzia kursywa,
e doskonalenie umiejetnosci postugiwania si¢ tabletem.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e postuguje si¢ klawiatura, pisze krotkie wyrazy,
e postuguje si¢ pogrubieniem czcionki, kursywa, zmiang koloru i rozmiaru czcionki,
e postuguje si¢ tabletem.
Metody: metoda ¢wiczeniowa.
Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach.
Srodki dydaktyczne: zestawy komputerowe dla uczniow, tablety.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi uczniéow, aby przypomnieli, do czego moze stuzy¢ cztowiekowi
komputer. Urzadza burz¢ mozgéw. Uczniowie podaja skojarzenia, a nastgpnie wybieraja
nalepsze z nich. Nauczyciel zwraca uczniom uwage na ro6znorodno$¢ zastosowania
komputeréw w zyciu codziennym, a takze w catkiem niezwyklych sytuacjach, takich jak na
przyktad lot na Ksi¢zyc.

2. Nauczyciel prosi, aby uczniowie uruchomili komputery i otworzyli edytor tekstu.
Nastepnie zadaniem ucznidow jest wpisanie w edytorze tekstu dowolnego zdania
oznajmujacego i pogrubienie go.

3. Nauczyciel wprowadza narzedzie kursywa. Uczniowie pochylaja dowolne wyrazy
w napisanym przez siebie zdaniu.

4. Uczniowie dzielg si¢ na tyle grup, ile jest tabletow. Nauczyciel pokazuje uczniom, w jaki
sposob korzysta sie z edytora tekstu w tablecie.
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