PAKIET 20, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 20, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_2_20, do zastosowania z: uczen_2_20 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl: Wycieczka (348_mat_wycieczka), pomoc techniczna
(tekturowa) nr 39: zegar

Klasa I1, edukacja polonistyczna,
krag tematyczny ,,JesteSmy milosnikami przyrody”

Temat: Jedziemy na wycieczke!

SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTOW

Cele edukacyjne:

ksztatcenie umiejetnosci pracy metoda projektow,

ksztatcenie umiejetnosci wymyslania opowiesci ruchowej przy muzyce,
wprowadzenie pojecia harmonogram,

ksztattowanie umiejetnosci planowania dzialan zwigzanych z podr6za,
ksztatcenie umiejetnosci porzadkowania zdan,

ksztalcenie umiej¢tnosci wyszukiwania czasownikéw w zdaniach,

doskonalenie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii.

Oczekiwane osiggniecia ucznia:

Uczen:

pracuje metodg projektow,

potrafi wymys$la¢ opowies¢ ruchowa przy muzyce,
wie, czym jest harmonogram,

potrafi planowa¢ dziatania zwigzane z podrdza,
porzadkuje zdania,

wyszukuje w zdaniach czasowniki,

wyszukuje informacje w tablecie.

Metody: zabawa, 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, odtwarzacz CD lub komputer z glosnikami, muzyka do opowiesci ruchowej, chusty,
szale, arkusze kolorowego brystolu, mazaki, kredki, tablety dla grup.

Przebieg lekcji:
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1. Nauczyciel przypomina uczniom, ze jest to kolejne spotkanie w ramach projektu ,,Jedziemy
na wycieczke”. Na poczatku lekcji proponuje uczniom zabawe¢ edukacyjng w przestrzeni
relaksacyjnej. Uczniowie majg wystucha¢ muzyki i wymysli¢ do niej opowiesé pt. ,,Marzenia
latawca”. Kazdy uczen trzyma chuste lub szal. Na poczatku uczniowie stuchaja muzyki.
Moga przy tym wykonywac rézne ruchy. Potem nauczyciel odtwarza nagranie jeszcze raz
1 uczniowie po kolei mowig jedno zdanie tak, aby powstala spdjna opowies¢ o marzeniach
latawca. Rozpoczyna nauczyciel, np. zdaniem: ,,Dawno, dawno temu pewien chlopiec
skonstruowat latawca”.

2. Uczniowie wracajg na miejsce. Nastepnie nauczyciel prosi, aby przeczytali tekst z zadania
1 z karty pracy.

3. Uczniowie odpowiadajg na pytania nauczyciela do tekstu. Ustalaja, dlaczego nie doszto do
wycieczki. Nauczyciel wprowadza pojecie harmonogram. Uczniowie wykonujg zadanie 2
z karty pracy.

4. Nauczyciel zdaje uczniom pytanie: Gdzie chcielibyscie pojecha¢ na klasowa wycieczke?
Klasa razem ustala cel podrézy. Nauczyciel zapisuje cel na brystolu. Nastgpnie uczniowie
w grupach wyszukuja w internecie (w tabletach) ciekawe miejsca, ktore chcieliby odwiedzic.
Na tej podstawie cata klasa ustala harmonogram wycieczki, ustalaja zadania do wykonania
przed wycieczka i okreslajg sposob ich realizacji. Nauczyciel dzieli klase na trzy grupy, ktore
muszg ze sobg wspotpracowaé. Pierwsza grupa zapisuje na brystolu pod celem podrozy
harmonogram, bez zaznaczonych godzin, druga grupa — na oddzielnym brystolu zapisuje
zadania do wykonania przed wycieczka, a trzecia grupa — na trzecim arkuszu brystolu
zapisuje sposoby ich realizacji.

5. Uczniowie wykonuja kolejne zadania z karty pracy.

Klasa Il, edukacja matematyczna,
krag tematyczny ,,JesteSmy milosnikami przyrody”
Temat: Jedziemy na wycieczke!

SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTOW
Cele edukacyjne:

e doskonalenie umiejetnosci pracy metoda projektow,
e ksztaltowanie umiej¢tnosci planowania dziatan (harmonogram),

e (¢wiczenie umiejetnosci rozwigzywania zadan wymagajacych obliczen
kalendarzowych i zegarowych (w zakresie 12),

e ksztaltowanie umiejgtnosci zapisywania danych w tabeli,

e rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
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Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e pracuje metoda projektow,
e potrafi planowa¢ dziatania (harmonogram),

e rozwigzuje zadania, ktére wymagaja obliczen kalendarzowych i zegarowych
(w zakresie 12),

e potrafi zapisywac¢ dane w tabeli,

e Kkorzysta z tablicy multimedialnej.
Metody: zabawa, metoda ¢wiczeniowa, rozmowa.
Formy pracy: praca indywidualna, praca w parach.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, komputer z dostgpem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna,
pomoc multimedialna Wycieczka, nozyczki, pomoc techniczna (tekturowa) nr 39_pomoc
techniczna_zegar; stoper.

Uwaga: dzieci dzien wczesniej przygotowuja zadania z pomocy techniczne;.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi, aby dzieci usiadty w kole. Nastepnie tlumaczy im zasady zabawy.
Uczniowie zamykaja oczy, a prowadzacy odmierza 1 minute (np. stoperem). Ta osoba, ktora
uzna, ze minuta juz uptyneta, wstaje. Wygrywa ten, kto najmniej si¢ pomyli.

2. Dzieci wracaja na SWOje miejsca i w parach wymyslajg czynnosci, ktére nalezy wykonac
po potudniu oraz godziny ich rozpoczgcia. Na Kkoniec jedna osoba z pary prezentuje
zgromadzone pomysty. Uczniowie wykonujg zadanie 1 karty pracy.

3. Uczniowie wycinajag obrazki z zadania 2 z karty pracy. Dzieci wspolnie uzgadniajg
kolejnos¢, w jakiej nalezy je utozy¢. Na koniec wklejaja je do zeszytu.

4. Nauczyciel rozdaje zegary tekturowe i mowi, ktorg godzing nalezy na nich ustawi¢. Dzieci
podnoszg zegary do gory, a nauczyciel sprawdza poprawnos¢ wykonania polecenia. Pozniej
prowadzacy dla kazdego dziecka ustawia wskazowki na rdéznych godzinach, a wyznaczona
osoba glosno odczytuje dang godzing.

5. Uczniowie wykonuja zadanie 3 z karty pracy. Nauczyciel przechodzi migdzy tawkami
i sprawdza poprawnos$¢ jego wykonania.

6. Dzieci na podstawie kalendarza ustaja dzien tygodnia i miesigca W zadaniu 4. Prowadzacy
wyznacza osobg, ktéra podaje odpowiedz.

7. Uczniowie wspdlnie wykonuja zadanie 5, po czym wracaja do harmonogramu wycieczki
zapisanego na brystolu 1 ustalajg 1 zapisujg godziny poszczegdlnych czynnosci. Uwaga:
wyniki dzisiejszej pracy uczniowie prezentuja na wystawie pt. Jestesmy przygotowani do
wycieczki! Nauczyciel dzieli uczniow na grupy, ktore w domu przygotujg krotkie prezentacje
tych wynikow.

8. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng Wycieczka. Ochotnicy podchodzg do tablicy
i wykonuja polecenia.
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Klasa II, zajecia komputerowe,
krag tematyczny ,,JesteSmy milosnikami przyrody”

Temat: Jedziemy na wycieczke!

Cele edukacyjne:

e ksztalcenie umiejetnosci postugiwania si¢ systemem operacyjnym zamontowanym
w komputerze,

e ksztalcenie umiejgtnosci matematycznych.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:

e ksztalcenie umiej¢tnosci odnajdywania zegara i kalendarza zamontowanych
w systemie operacyjnym w komputerze,

e ksztalcenie umiejetnosci ustawiania daty i godziny w komputerze,
e doskonalenie umiejetnos$ci postugiwania si¢ zegarem elektronicznym,
e doskonalenie umiejetnosci postugiwania si¢ kalendarzem.

Metody: metoda zadaniowa.

Formy pracy: praca indywidualna, praca w parach.

Srodki dydaktyczne: zestaw komputerowy dla kazdego ucznia, pomoc techniczna
(tekturowa) nr 39_pomoc techniczna_zegar, kartka w formacie A5 dla par.

Uwaga: przed lekcja nauczyciel dostosowuje ustawienia zegara do mozliwosci dzieci
(zgodnie z rozktadem uczniowie postuguja sie 12-godzinnym systemem odmierzania czasu).

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi uczniow, aby dobrali si¢ w pary 1 nawzajem wydawali sobie polecenia
dotyczace ustawiania godzin na zegarze. Nastepnie uczniowie w parach wypisuja miejsca lub
urzadzenia, w ktorych znajduja si¢ zegary (np. dworzec PKP, telefon komorkowy).

2. Uczniowie pracujg indywidualnie. Wiaczaja komputery i przy pomocy nauczyciela
odnajduja zegar i kalendarz w systemie operacyjnym. Odczytuja, ktéra jest godzina na
Zegarze.

3. Nauczyciel pokazuje dzieciom, jak zmienia¢ godzing w komputerze. Uczniowie trenujg te
czynno$¢ kilkakrotnie.

4. Nastepnie za pomocg kalendarza ustalaja, w jakie dni tygodnia przypadng wybrane przez
nauczyciela daty (mogg to by¢ na przyktad swigta).
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Klasa II, jezyk angielski, krag tematyczny ,,Toys”
Temat: How to make a paper toy?
SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTU

Cele edukacyjne:

e ksztalcenie umiejetnosci mowienia,
e ksztalcenie umiejgtnos$ci uwaznego stuchania,
e ksztalcenie umiejetnosci reagowania na polecenia,
e ksztalcenie umiejetnosci pisania,
e Kksztalcenie umiejgtnosci czytania,
e doskonalenie umiej¢tnosci matematycznych.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e moOwi o zabawkach,
e mowi o ksztaltach,
e poprawnie wymawia stowa opisujace zabawki,
e poprawnie wymawia stowa opisujace ksztatty,
e reaguje na polecenia,
e czyta krotkie teksty 1 faczy je z obrazkami,
e Opisuje obrazek.

Metody: metoda audiolingwalna, metoda komunikacyjna, metoda ¢wiczeniowa, metoda
zadaniowa, metoda projektu.

Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: obrazki przedstawiajace zabawki i ksztalty, figury geometryczne
z papieru (trojkat, koto, cztery prostokaty), tekturowa lalka, Karty pracy: Ad@ i J@s na
matematycznej wyspie — materiaty dla ucznia.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel wita si¢ z uczniami. Nastgpnie powtarza z uczniami stownictwo opisujace
zabawki 1 ksztalty poznane na lekcjach wczesniejszych. Przyczepia na tablicy obrazki
zabawek 1 ksztattow, tak aby nie byly widoczne dla uczniow (powinny by¢ przykryte biatymi
kartkami). Nastepnie powoli odkrywa fragment danego obrazka 1 pyta, czy uczniowie wiedza,
jaka to rzecz. Jesli nie sg w stanie odgadna¢, nauczyciel pokazuje kolejng czes¢ ilustracii.
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2. Prowadzacy prosi, aby uczniowie popatrzyli na karty pracy, na ktorych znajduja si¢ obrazki
zabawek. Sa to zabawki nietypowe, poniewaz wykonane s3 z roznych ksztattow wycigtych
z papieru. Nauczyciel wskazuje na poszczegolne obrazki zabawek i pyta: ,,What’s this?”,
a uczniowie odpowiadaja. Nastepnie wypowiada glosno stowo, a dzieci je powtarzaja. Na
koniec wskazuje na obrazkach rézne ksztatty, a uczniowie podajg ich nazwy.

3. Uczniowie wykonujg zadanie 2 w karcie pracy — znajdujg si¢ tam opisy zabawek z zadania
1. Uczniowie czytajg opisy najpierw po cichu i probuja odgadngé, o jaka zabawke chodzi.
Nastepnie ochotnicy odczytujg na glos opisy i wspolnie podajg odpowiedzi.

4. Dzieci wykonuja kolejne zadanie na karcie pracy. W wyznaczonym ramkg miejscu rysuja
zabawke za pomoca ksztaltéw. Nastepnie obok ramki opisuja swoja zabawke, analogicznie
jak w zadaniu 2. Nauczyciel chodzi po klasie, monitoruje pracg ucznidw i zadaje im pytania:
,»What’s this?” oraz ,,What shapes are here?”, a dzieci opisuja dang zabawke.

5. Nauczyciel przynosi na lekcje przygotowana wczesniej lalke z tektury, pokazuje ja
uczniom i pyta: ,,What’s this?”, a uczniowie odpowiadaja: ,,It’s a doll”. Nastepnie pokazuje
wycigte z papieru ksztatty: trojkat, koto, cztery prostokaty i przyczepia je do tablicy w taki
sposob, aby powstata lalka. Prowadzacy informuje uczniow, ze bgda pracowaé metoda
projektu. Ich zadaniem be¢dzie zrobienie zabawki za pomocg ksztattow wycigtych z papieru
(tektura, papier kolorowy). Nauczyciel dobiera ucznidéw w pary, spisuje kontrakt z uczniami,
w ktorym zawarty jest termin oddania papierowej zabawki (lekcja, na ktérej uczniowie pisza
test) oraz sposob oceniania projektu. Nauczyciel mowi, ze na kolejng lekcje uczniowie maja
przynies¢ rysunek projektu.

6. Nauczyciel zegna si¢ z uczniami.
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