PAKIET 22, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 22, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_2_22, do zastosowania z: uczen_2_22 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl: Zwierzeta nocne (410_mn_zwierzeta nocne),
Drapiezniki i spotka (411_mn_drapiezniki i spolka), Zwierzeta w lesie (350_mat_zwierzeta w lesie),
Baw si¢ dobrze! (285_mat_baw si¢ dobrze), Toys and shapes (328_mat_toys and shapes)

Klasa 11, edukacja przyrodnicza,
krag tematyczny ,,Co pazdziernik z sobg niesie? Jesien w lesie”

Temat: Tajemnice lasu

Cele edukacyjne:

wprowadzenie poj¢cia: warstwy lasu,

wprowadzenie wiadomosci dotyczycacych zwierzat i ro§lin wystepujacych
w poszczegdlnych warstwach lasu,

ksztalcenie umiejetnosci rozrézniania zwierzat prowadzacych nocny i dzienny tryb
zycia,

ksztalcenie umiejetnosci rozrézniania zwierzat roslinozernych, drapieznikow oraz
zwierzat odzywiajacych si¢ zarowno roslinami, jak i zwierzetami,

powtorzenie wiadomosci na temat zagrozen, jakie dla cztowieka stwarzaja dzikie
zwierzeta,

rozwijanie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii.

Oczekiwane osiggniecia ucznia:

Uczen:

wie, czym sg warstwy lasu,
rozroznia warstwy lasy oraz zyjace w nich rosliny oraz zwierzeta,
rozrdznia zwierzegta prowadzace nocy 1 dzienny tryb zycia,

rozroznia drapiezniki, zwierzgta roslinozerne oraz zwierzgta odzywiajace si¢
zardwno ro$linami, jak 1 innymi zwierz¢tami,

wie, jakie sg zagrozenia dla cztowieka ze strony dzikich zwierzat,

korzysta z tablicy multimedialnej.

Metody: metoda ¢wiczeniowa, rozmowa.

Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, komputer z dostepem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna,
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pomoce multimedialne Zwierzeta nocne, Drapiezniki i spotka, dowolny utwor muzyczny,
ktéry mozna wykorzysta¢ do zobrazowania jesiennego spaceru w lesie, klej, nozyczki.
Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel wlacza utwoér muzyczny. Zadaniem ucznidOw jest zobrazowanie ruchem
jesiennego spaceru w lesie. Uczniowie ,,zbieraja” liscie, grzyby, podziwiajg kolory, brodza
w liSciach.

2. Nauczyciel wprowadza informacje dotyczace warstw lasu (gleba, $ciotka, warstwa
mszysta, runo leSne, podszyt, korony drzew). Uczniowie opowiadajg o miejscach w lesie,
ktore widzieli podczas wycieczki do lasu, w ktérych mozna te warstwy wyraznie wyodrebnic.
Nastegpnie wykonuja zadanie 1 z karty pracy.

3. Uczniowie wycinajg zwierzgta z zadania 2 z karty pracy i samodzielnie przyporzadkowuja
je do warstw lasu — wkKlejaja je dopiero po sprawdzeniu przez nauczyciela poprawnosci
wykonania zadania.

4. Nauczyciel rozmawia z uczniami na temat zwierzat prowadzacych rézny tryb zycia oraz
zwierzat roslinozernych i1 drapieznikow.

5. Nauczyciel wlacza pomoce multimedialne Zwierzeta nocne, Drapiezniki i spotka. Chetni
uczniowie wykonujg zadania z tych pomocy.

6. Na koniec lekcji nauczyciel rozmawia z uczniami o zagrozeniach, jakie dla czlowieka
mogg stwarza¢ dzikie zwierzeta. Uczniowie podajg numery telefonéw alarmowych.

Klasa I1, edukacja matematyczna,
krag tematyczny ,,Co pazdziernik z sobg niesie? Jesien w lesie”

Temat: Tajemnice lasu

Cele edukacyjne:
e doskonalenie umiejetnosci dodawania i odejmowania (wewnatrz drugiej dziesiatki),
e ksztalcenie rozumienia znaczenia termindéw: skfadniki i suma,
e (¢wiczenie umiejetno$ci dodawania i odejmowania trzech liczb,
e ¢wiczenie umiejetnosci rozwigzywania zadan tekstowych,

e ksztaltowanie umiejetnosci uzupetniania tresci w zadaniach o brakujacej liczbie
danych lub poprawiania tresci zadan zle skonstruowanych,

e rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia,

e rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
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Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e dodaje i odejmuje (wewnatrz drugiej dziesiatki),
e zna i stosuje terminy: skfadniki i suma,
e potrafi dodawac i odejmowac trzy liczby,
e rozwigzuje zadania tekstowe,

e uzupelnia tre$¢ zadania o brakujgcej liczbie danych i poprawia tres¢ zadania
zle skonstruowanego,

e potrafi mysle¢ logicznie,
e Kkorzysta z tablicy multimedialnej.
Metody: metoda ¢wiczeniowa, rozmowa.
Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, komputer z dostepem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna,
pomoce multimedialne Zwierzeta w lesie, Baw si¢ dobrze!

Przebieg lekcji:
1. Uczniowie ustawiaja si¢ w dowolnych miejscach w sali. Nauczyciel wlacza muzyke
z pomocy multimedialnej Baw sie dobrze!, a w tym czasie dzieci podskakujg lub tancza. Od

czasu do czasu prowadzacy wylacza muzyke i wymienia liczbe lub figure geometryczna,
a uczniowie rysujg ja palcem na podtodze lub w powietrzu.

2. Dzieci wracajg na Swoje miejsca i wykonujg zadanie 1 z karty pracy. Nauczyciel sprawdza
poprawnos$¢ jego wykonania.

3. Nauczyciel tlumaczy, co oznaczajg terminy: skfadniki i suma, i podaje odpowiednie
przyktady. Pozniej dzieci wykonuja zadanie 2 i 3 z karty pracy. Prowadzacy wyznacza osoby,
ktére odczytuja i zapisuja dziatania na tablicy.

4. Uczniowie rozwigzujg zadanie 4 i 5 w Kkarcie pracy. Nauczyciel wybiera dzieci, ktore
zapisujg dziatania oraz wyniki na tablicy.

5. Prowadzacy dzieli uczniow na grupy. Zespotly dopisujg brakujace czeséci zadan z zadania 6.
Na koniec przedstawiciele kazdej grupy prezentujg pozostaltym swoje propozycje.

6. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng Zwierzeta w lesie. Ochotnicy podchodza do
tablicy 1 wykonuja polecenia.
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Klasa I, edukacja techniczna,
krag tematyczny ,,Co pazdziernik z sobg niesie? Jesien w lesie”

Temat: Tajemnice lasu

Cele edukacyjne:
e rozwijanie sprawnosci motoryki rak,
e ksztalcenie umiejetnosci taczenia ze sobg roznych elementow,
e rozwijanie wiedzy przyrodniczej.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e zwinnie i sprawnie wykonuje zadanie,
e rozrdznia rodzaje drzew,
e potrafi stworzy¢ kompozycje przestrzenna.
Metody: metoda zadaniowa.
Formy pracy: praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: gatazki (po kilka dla kazdego ucznia), bibuta w kolorze zieleni, brazow
i szarosci, klej, nozyczki, kartka z bloku technicznego, plastikowa doniczka, piasek, zeszyt
papieré6w samoprzylepnych, koraliki, pomoc techniczna (tekturowa): liscie dg¢bu, klonu,
jarzebiny, brzozy.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel mowi uczniom, ze ich zadaniem na dzisiejszych zajgciach bedzie wykonanie
jesiennego drzewka.

2. Uczniowie przygotowuja na tawkach wszystkie potrzebne materiaty do pracy. Prowadzacy
omawia zasady bezpieczenstwa, ktore obowigzuja podczas zajgc.

3. Nauczyciel nacina paseczki bibuly o szerokosci ok. 2 centymetréw. Uczniowie wybieraja
kolor bibuly w zaleznos$ci od tego, jakiego rodzaju drzewko wybrali. Nastepnie dzieci smaruja
klejem patyczki 1 owijaja je bibula.

4. W dalszej kolejnosci z samoprzylepnych zeszytow kolorowych uczniowie wycinaja rdzne
wzory, np. paseczki, kwiatki, 1 ozdabiaja nimi wedlug wtasnego pomystu plastikowa
doniczke.

5. Uczniowie wsypuja piasek do doniczki, a nastepnie umieszczajg w niej przygotowane
wczesniej gatazki.

6. Dzieci naklejajg na kartke z bloku technicznego tekturowe liscie debu, klonu, jarzebiny
I brzozy. Pozniej wycinaja je i robig w kazdym dziurke, tak aby moc przez nia przewlec
sznureczek, ktory nastepnie zawigzujg. Tak przygotowane liScie uczniowie wieszaja na
swoich drzewkach. Dodatkowo mozna je przyozdobi¢ koralikami, przypominajacymi
jarzebing lub Zotedzie.

7. Nauczyciel w wyznaczonym do tego miejscu w sali organizuje ustawia prace uczniow.
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Klasa II, jezyk angielski, krag tematyczny ,,Toys”

Temat: Let’s revise!

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci moéwienia,
e ksztalcenie umiejetnosci pracy w grupie i parach,
e ksztalcenie umiejetnosci stuchania ze zrozumieniem,
e ksztalcenie umiejetnosci czytania,
e rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e nazywa zabawki i1 ksztalty,
e wspodlpracuje w grupie i parach,
e czyta wyrazy i wkleja obrazek,
e Kkorzysta z tablicy multimedialnej,
e dopasowuje stowo do obrazka,
e slucha wypowiedzi nauczyciela 1 zakresla wiasciwy element,
e graw bingo.
Metody: metoda komunikacyjna, zabawa, metoda zadaniowa.
Formy pracy: praca w grupie, praca zbiorowa, praca indywidualna, praca w parach.

Srodki dydaktyczne: karty obrazkowe do demonstrowania stownictwa, nozyczki, klej, karty
pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer z dostepem do
internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna, pomoc multimedialna Toys and
shapes.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel wita si¢ z uczniami. Nastepnie dzieli uczniow na kilkuosobowe grupy
I zaprasza wszystkich do czgéci rekreacyjnej sali lekcyjnej, aby usiedli na dywanie.
Nauczyciel przypomina zasady zabawy ,,Gluchy telefon” 1 prezentuje je z udziatem jednej
grupy. Pézniej wyznacza jedng osobe w kazdej grupie, ktéra jako pierwsza wymysli stowo
z kregu tematycznego ,,Toys” i powie je na ucho kolejnej osobie w zespole. Nauczyciel mowi
tez, ze kazda osoba w grupie bedzie wymysla¢ stowo do przekazania dalej.
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3. Nauczyciel pokazuje obrazki poszczegdlnych zabawek i ksztattow wprowadzonych w tym
dziale, a zadaniem uczniéw jest podanie ich nazw. Moze zmienia¢ tempo pokazywania
obrazkoéw — od wolniejszego do bardzo szybkiego.

4. Uczniowie wykonuja w karcie pracy zadanie z pociggiem. Nauczyciel mowi: ,,Look! It’s a
train!”. Nastepnie ttumaczy dzieciom, ze wagoniki w pociagu zawierajg stowa, ktorych uczyli
si¢ na ostatnich lekcjach jezyka angielskiego. Mowi tez, ze wyrazy w wagonikach sg dla nich
podpowiedzig. Uczniowie majg odczyta¢ stowa i wklei¢ w wyznaczone miejsca odpowiednie
obrazki, ktore wycieli z tej samej karty pracy. Na koniec prowadzacy sprawdza w formie
ustnej poprawno$¢ uzupetnienia wagonikow obrazkami.

5. Nauczyciel pokazuje gotowa gre (plakat), ktora powstata w wyniku uzupetienia pociggu
obrazkami. Uczniowie w parach graja w gr¢ na kartach pracy. Nastepnie prowadzacy dzieli
klase na dwie grupy (np. rzad po prawej stronie to grupa 1, a rzad po lewej stronie to grupa 2),
rzuca kostkg dla poszczegolnych zespotéw, a uczniowie mowig, co jest na polu, na ktorym
stangli.

6. Uczniowie wykonuja zadanie na tablicy multimedialnej (pomoc multimedialna Toys and
shapes). Wskazane przez nauczycicla osoby przeciagaja wyraz, taczac go z wilasciwym
obrazkiem.

7. Dzieci wykonuja zadanie na karcie pracy — znajduja si¢ tam cztery pary obrazkow.
Zadaniem uczniow jest uwazne wystluchanie czterech wypowiedzi nauczyciela i zakres$lenie
wiasciwego obrazka w kazdej parze.

Tekst do zadania:

1. There’s a teddy bear.
2. There’s a yo-yo.

3. There are blocks.

4. There’s a square.

8. Nauczyciel pokazuje uczniom matg plansze do gry w bingo, ktora znajduje si¢ na kartach
pracy i tlumaczy im zasady gry. Dzieci wybieraja trzy mate elementy, ktére moga im
postuzy¢ jako pionki do gry (moze to by¢ gumka, zatyczka od diugopisu lub flamastra,
temperowka). Uczniowie wybierajg trzy stowa z planszy i ustawiajg na nich swoje pionki.
Nastepnie nauczyciel wymienia nazwy zabawek 1 ksztatltow, ktore znajduja si¢ na planszy.
Gdy dziecko ustyszy trzy wypowiedziane wyrazy, jakie wybrato, krzyczy: ,,Bingo!”
I wygrywa. Prowadzacy moze uzywaé catych zdan lub pojedynczych wyrazéw, np. ,It’s a
teddy bear/A teddy bear”. Po skonczeniu zabawy uczniowie dokonuja samooceny, rysujac
buzke w wyznaczonym miejscu na karcie pracy pod plansza do gry w bingo.

9. Nauczyciel omawia prace domowa i zegna si¢ z uczniami.
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