PAKIET 140, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 140, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu: nauczyciel _1_140,
do zastosowania z: uczen_1_140 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne zgromadzone na
www.matematycznawyspa.pl: Ktéra najwyisza? (265_mat_ktora najwyzsza?), My clothes (238_um_my clothes),
pomoc techniczna (tekturowa) nr 5: patyczki

Klasa I, edukacja polonistyczna, krag tematyczny
»wJesteSmy Europejczykami”

Temat: Niesamowite budowle europejskie

SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTOW

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci pracy metoda projektow,
e wprowadzenie informacji dotyczacych niezwyktych budowli europejskich,
e utrwalenie wiadomosci na temat Unii Europejskie;j,
e doskonalenie umiejetnosci poprawnego pisania i czytania.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e pracuje metodg projektow,
e zna charakterystyczne budowle europejskie,
e rozwigzuje poprawnie zadania dotyczace Unii Europejskie;,
e poprawnie pisze i czyta.
Metody: rozmowa, pogadanka, metoda ¢wiczeniowa, metoda projektow.
Formy pracy: praca zespotowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, mapa polityczna Europy, ilustracje niezwyklych budowli europejskich (Big Ben,
Krzywa Wieza w Pizie, wieza Eiffla, kosciét Sagrada Familia, Bazylika Swie;tego Piotra,
Koloseum, Akropol) i ciekawostki na ich temat, przygotowane na przyktad w formie
prezentacji multimedialnej, komputer i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna, mate
flagi panstw nalezacych do Unii Europejskiej lub mate flagi Unii Europejskie;.
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Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel pokazuje uczniom ilustracje przedstawiajace niezwykte budowle europejskie
(Big Ben, Krzywa Wieza w Pizie, wieza Eiffla, kosciot Sagrada Familia, Bazylika Swictego
Piotra, Koloseum, Akropol). Opowiada o kazdej z nich rozne ciekawostki, wskazuje miasta
europejskie, w ktorych owe budowle si¢ znajduja.

2. Uczniowie wykonujg polecenie 1 z karty pracy.

3. Uczniowie wraz z nauczycielem przygotowuja si¢ do koncowej prezentacji projektu
,Poznajemy Uni¢ Europejska” — Festiwalu Wiedzy o Unii Europejskiej. Nauczyciel zaprasza
publicznos¢, po czym uczniowie rozpoczynaja swoje prezentacje.

4. Na podsumowanie projektu nauczyciel proponuje zgaduj-zgadule dotyczacg Unii
Europejskiej. Uczniowie odpowiadaja na pytania testowe zwigzane z tresciami poruszanymi
podczas zaje¢ z ostatniego tygodnia. Kazda prawidlowa odpowiedz ucznia jest nagradzana
symboliczng choragiewka jednego z panstw UE. Na koniec kazdy z uczniéw prezentuje
wykonang przez siebie flage panstwa — sgsiada Polski i przypomina, jakiego kraju jest to
flaga.

5. Nauczyciel omawia projekt ,,Poznajemy Uni¢ Europejska”. Nastgpnie nauczyciel rozmawia
z uczniami o tym, co poszto dobrze, a co zle, czy przy nastegpnym projekcie mozna uniknaé
jakichs btedow.

Klasa I, edukacja matematyczna, krag tematyczny
»wJesteSmy Europejczykami”

Temat: Niesamowite budowle europejskie

Cele edukacyjne:

e ksztalcenie umiejg¢tnosci mierzenia odlegltosci za pomoca jednostek umownych
(Acm,1m),

e ksztalcenie rozumienia pojg¢: 1 cm, 1 m,
e ksztalcenie umiejetnos$ci mierzenia za pomocg linijki,

e rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
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Oczekiwane osiagni¢cia ucznia:
Uczen:
e mierzy odleglosci za pomocg jednostek umownych (1 cm, 1 m),
e zna i stosuje pojecia: 1 cm, 1 m,
e mierzy za pomocg linijki,
e korzysta z tablicy multimedialnej/tabletu.
Metody: metoda czynnos$ciowa, metoda ¢wiczeniowa, rozmowa.
Formy pracy: praca w parach, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: paski o dlugo$ci 30 cm (po trzy dla kazdej pary uczniow) i jeden pasek
o dhugosci 60 cm, nozyczki, pomoc techniczna: patyczki, karty pracy: Ad@ i J@s na
matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer z dostgpem do internetu i rzutnik
multimedialny/tablica multimedialna/tablety, pomoc multimedialna Ktéra najwyzsza?

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel dobiera uczniow w pary. Kazdej rozdaje po trzy paski o dtugosci 30 cm, sam
bierze paski o dtugosci 60 cm i pokazuje kolejne czynnosci, ktore nastgpnie wykonuja dzieci:

e bierzemy jeden pasek i sktadamy go na trzy rowne czgsci,

—

\

e nastgpnie rozktadamy pasek i odcinamy od niego jedng czgs¢,

|
-

e to samo robimy z drugim paskiem,
o krotkie kawatki odktadamy — nie beda nam juz potrzebne,
e drugi pasek (juz skrocony) sktadamy na po6t i odcinamy w miejscu ztozenia,

e jedng potowe odkladamy — nie bedzie nam juz potrzebna,
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e mierzymy, jakiej dlugosci sg wszystkie paski (uwaga: przy pasku o dtugosci 30 cm
nauczyciel podpowiada uczniom, o jaka liczbe chodzi).

Na koniec dzieci uktadajg paski obok siebie na tfawce.

2. Nauczyciel czyta zadanie 1 z karty pracy. Nastepnie pokazuje paski i thumaczy dzieciom
zaleznosci miedzy wysokoscia wiezy Eiffla, Big Bena i Krzywej Wiezy. Najdluzszy pasek
symbolizuje wieze Eiffla, $redni — Big Bena, a najkrotszy — Krzywa Wieze. Uczniowie
zapisuja odpowiedzi w karcie pracy.

3. Uczniowie wykonujg zadanie 2 z karty pracy. Prowadzacy wyznacza o0soby, ktore
odczytuja dlugosci odcinkow.

4. Nauczyciel czyta zadanie 3. Dzieci na podstawie rysunku odgadujg szeroko$¢ brakujacej
potki. Pozniej odgaduja, ktora z narysowanych potek jest odpowiednia. Prowadzacy pyta
uczniow, czy majg propozycje, jak tego dokona¢. Wazne jest, aby to najpierw uczniowie
postarali si¢ znalez¢ rozwigzanie do zadania. W razie trudno$ci z wykonaniem polecenia
prowadzacy moze zaproponowaé uczniom, aby:

e 7 paskow, z ktorych korzystali w zadaniu 1, odmierzyli i odcigli pasek o dtugosci
16 cm, ztozyli go na pot i zmierzyli,

e sprawdzili metoda prob po kolei, ktora potka najbardziej pasuje, rysujac obok siebie
dwie potki (o szerokosci np. 5 cm, 7. cm, 8 cm i 4 cm itp.) i mierzac je, az otrzymaja
w sumie 16 cm.

5. Nauczyciel rozdaje uczniom tekturowe patyczki. Umawiajg si¢, ze kazdy ma dtugos¢ 1 m.
Uczniowie uktadajg na tawce cztery patyczki (4 m) obok siebie. Nastepnie ktada pod spodem
odpowiednig liczbe patyczkoéw, aby zilustrowaé odleglos¢ Ady od Tomka. Jeszcze nizej
uktadajg tyle patyczkow, aby zilustrowaé odlegtos¢ Joasi od Ady. Na koniec zapisuja
obliczenia i wyniki:

e dlaTomka:4dm+4m=8m,
e dlalJoasi:2m,bo2m+2m=4m.

6. Prowadzacy uruchamia pomoc multimedialng Ktéra najwyzsza? Wybrani uczniowie
podchodzg do tablicy i wykonuja polecenia.
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Klasa I, jezyk angielski, krag tematyczny ,,Clothes”
Temat: My clothes

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci moéwienia,
e ksztalcenie umiejgtnosci rozumienia ze stuchu,
e ksztalcenie umiejetnosci pracy w grupie,
e rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e poznaje czgsci garderoby,
e nazywa cze$ci garderoby,
e stucha piosenki,
e S$piewa piosenke,
e wspolpracuje w grupie,
e Kkorzysta z tablicy multimedialnej/tabletu.

Metody: stuchanie, powtarzanie, zabawa, piosenka, gra, metoda zadaniowa, metoda
¢wiczeniowa.

Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna, praca w grupach.

Srodki dydaktyczne: muzyka z repertuaru dziecigcego, kapelusz, karty pracy: Ad@ i J@Ss na
matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, nozyczki, komputer z dostepem do internetu
i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna, pomoc multimedialna My clothes.

Przebieg lekcji:

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

2. Nauczyciel wprowadza stownictwo dotyczace ubran (,,a T-shirt”, ,,a jumper”, ,,a dress”,
,»a hat”, ,trousers”, ,,shoes”). Nastepnie pokazuje na sobie czesci garderoby, np. wskazuje na
swoje buty i mowi: ,,Look! Shoes!” (Spojrzcie! Buty!), a uczniowie powtarzajg. Prowadzacy
powtarza czynnos$ci, wprowadzajac pozostale stownictwo. Moze rowniez zaprosi¢ kilkoro
dzieci do tablicy, wskazywa¢ na ich ubrania i nazywac poszczegolne czesci garderoby.
Pozostali uczniowie powtarzaja nazwy ubran.

3. Prowadzacy méwi uczniom, ze bedg si¢ bawi¢ w ,,Find someone who’s wearing...”,
a nastepnie ttumaczy zasady gry. Dzieci beda tanczy¢é w rytm muzyki, a gdy nauczyciel
zatrzyma muzyke 1 wypowie zdanie, np. ,,Find someone who’s wearing a dress!”, uczniowie
znajduja osobg, ktéora ma na sobie wymieniong rzecz. Nauczyciel powtarza polecenia,
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uzywajac wszystkich poznawanych na tej lekcji nazw ubran. Na koniec zabawy prowadzacy
moéwi: ,,Find someone who’s wearing a hat!” i sam zaklada kapelusz. Nauczyciel bedzie
zapewne jedyna osobg w klasie, ktora ma na sobie kapelusz, wiec zostanie wybrany przez
wszystkich uczniow.

4. Nauczyciel prosi uczniow, aby spojrzeli na karty pracy. Znajduje si¢ tam obrazek
z ubraniami. Prowadzacy uruchamia pomoc multimedialng My clothes. Dzieci maja
wystuchaé piosenki oraz wskazywac na ubrania znajdujace si¢ na obrazku, gdy ustysza, ze
pojawity si¢ one w piosence. Nauczyciel pyta uczniéw, jakie elementy garderoby zostaly
wymienione w piosence.

Tekst nagrania:

I’'m wearing trousers and shoes
and a T-shirt that’s really cool.

I’'m wearing a dress and shoes

and a jumper. That’s true!

What’s on your head? What’s that?
And that’s my favourite hat!

5. Uczniowie wycinajg ze swoich kart pracy obrazki z nazwami ubran do demonstrowania
stownictwa. Nast¢pnie nauczyciel ponownie odtwarza piosenke, a dzieci unoszg karty
obrazkowe z odpowiednimi ubraniami, gdy ustysza, ze zostaly wymienione w piosence.

6. Nauczyciel po raz kolejny odtwarza piosenke i zachg¢ca uczniow do wspolnego Spiewania.
W trakcie $piewania piosenki dzieci unosza karty z odpowiednimi obrazkami
przedstawiajacymi ubrania.

7. Uczniowie wykonuja zadanie 2 z karty pracy — znajduje si¢ tam mata gra planszowa, na
ktorej polach widnieja poznane elementy garderoby. Nauczyciel dzieli klas¢ na dwie grupy
(np. rzad po lewej stronie to grupa pierwsza, a rzad po prawej stronie — grupa druga),
nastgpnie rzuca kostka dla poszczegdlnych grup, a uczniowie mowig co jest na polu, na
ktorym stangli. Dzieci jako pionki do gry wykorzystuja mate elementy z przyboréw
szkolnych, np. gumke lub zakretke od dlugopisu.

8. Uczniowie wykonuja zadanie 3 w karcie pracy. Dzieci przygladaja si¢ obrazkom, na
ktorych znajduje sie Tara i Jimmy, a nast¢pnie tgcza ubrania, ktore postacie majg na sobie,
z ubraniami w szafie. Nast¢pnie uczniowie wymieniaja elementy garderoby, ktore ma na
sobie Tara i elementy garderoby, ktore nosi Jimmy.

9. Nauczyciel prosi uczniéw, aby na nastepna lekcje zabrali ze sobg karty z obrazkami ubran,
ktore wycieli podczas dzisiejszej lekcji.

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