PAKIET 30, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 30, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_2_30, do zastosowania z: uczen 2_30 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl: W sklepie (358_mat_w sklepie), I’'ve got a hamster
(401_mn_I’ve got a hamster), pomoc techniczna (tekturowa) nr 15: monety, 49_pomoc
techniczna_banknoty.

Klasa II, zajecia komputerowe,

krag tematyczny ,,Co pazdziernik z sobg niesie? Jesien w sadzie i ogrodzie”

Temat: Przetwory owocowe i warzywne

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiej¢tnosci korzystania z programu Paint,
e ksztalcenie umiejetnosci zapisywania pliku w utworzonym przez siebie folderze,
e ksztalcenie umiejetnosci zapisywania pliku na wybranym no$niku pamigci.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e rysuje w programie Paint obrazek spizarni wedtug wzoru,
e zapisuje plik w utworzonym przez siebie folderze,
e zapisuje plik na wybranych nosniku pamigci.
Metody: metoda ¢wiczeniowa, metoda zadaniowa, rozmowa.
Formy pracy: praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: karty obrazkowe wycicte przez dzieci na poprzednich zajeciach, karty
pracy: Ad@, i J@s na matematycznej wyspie — materiaty dla ucznia, zestaw komputerowy dla
kazdego ucznia, no$niki pamigci.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi, aby uczniowie utworzyli na pulpicie folder i nadali mu nazwe. Nastepnie
prosi, aby uczniowie otworzyli program Paint i przypomnieli sobie, jakie s w nim narzg¢dzia.

2. Uczniowie trenujg zapisywanie pliku w folderze, a nastgpnie na nosnikach pamigci. Na
koniec wykonuja zadanie 2 z karty pracy.

3. Nastepnie nauczyciel prosi, aby uczniowie przerysowali, w miar¢ swoich mozliwosci,
obrazek z zadania 1 z karty pracy.

4. Nauczyciel sprawdza wykonanie zadania.
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Klasa I1, edukacja polonistyczna,
krag tematyczny ,,Co pazdziernik z sobgq niesie? Jesien w sadzie i ogrodzie”

Temat: Przetwory owocowe i warzywne

Cele edukacyjne:
e przypomnienie informacji o tym, w jaki sposdb przechowuje si¢ jesienne plony,
e ksztalcenie umiejetnosci czytania.
e ksztalcenie umiejetnosci korzystania z roznych zrodet informacji,
e doskonalenie umiejetnosci odczytywania przepiséw kulinarnych,
e (¢wiczenie umiejetnosci dobierania przymiotnikdw do nazw warzyw i owocow,
e doskonalenie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii,
¢ doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e wie, czym sg przetwory owocowe i Warzywne,
e podaje przyklady przetworow,
e czyta przepis kulinarny,
e wyszukuje przepisy w internecie, gazecie, ksigzce kucharskiej,
¢ zna kolejne czynno$ci wykonywane przy robieniu dzemu §liwkowego,
e dobiera przymiotniki do nazw warzyw i owocow,
e Kkorzysta z tabletu,
e wspolpracuje w grupie.
Metody: metoda ¢wiczeniowa, rozmowa, zabawa.
Formy pracy: praca w grupie, praca indywidualna, praca zbiorowa.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, nozyczki, klej, kartka papieru w formacie A4 dla kazdego ucznia, gruszka i burak,
gazety, ksiagzki kucharskie i adresy stron WWW z przepisami na przetwory domowe.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel ktadzie w widocznym miejscu gruszke i buraka. Potem dzieli tablice na dwie
cze$ci. W pierwszej zapisuje pytanie: Jaka jest gruszka? W drugiej: Jaki jest burak? Prosi
uczniow, aby podchodzili do tablicy 1 wpisywali swoje propozycje okreslen gruszki i buraka.
Zabawa konczy si¢ np. wtedy, gdy gruszka i1 burak bedg mie¢ po tyle samo okreslen.
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2. Nauczyciel prosi uczniéw, aby przypomnieli, w jaki sposdob mozna przechowywac
warzywa i owoce w czasie zimy. Uczniowie podaja swoje propozycje, np. mrozi¢, zamknaé
w chtodniach, przechowalniach, zrobi¢ z nich przetwory.

3. Uczniowie opowiadajg na podstawie wlasnego doswiadczenia o przetworach warzywnych
i owocowych. Nauczyciel zwraca uwagg na fakt, ze kiedys takie przetwory robito si¢ w
prawie kazdym domu, a obecnie wiele 0sob po prostu kupuje je w sklepie.

4. Nauczyciel dzieli ucznidow na grupy. Kazda grupa otrzymuje tablet, adresy stron WWW
i gazete lub ksigzk¢ z przepisami na przetwory domowe. Zadaniem grup jest wyszukanie
w kazdym z tych zrodetl informacji jednego przepisu na wykonanie dowolnego przetworu. Po
skonczonej pracy uczniowie podaja, jakie przepisy znalezli. Wspolnie wybieraja
najcickawszy i na jego podstawie analizuja, w jaki sposob zapisuje si¢ przepis.

5. Uczniowie wykonujg zadanie 1 z karty pracy. Najpierw wycinaja paski z opisami
czynnos$ci 1 uktadaja je na biatej kartce w odpowiedniej kolejnoséci. Dopiero po sprawdzeniu
poprawnosci wykonania zadania przez nauczyciela naklejajg je na kartke.

Klasa Il, edukacja matematyczna,
krag tematyczny ,,Co pazdziernik z soba niesie? Jesien w sadzie i ogrodzie”
Temat: Przetwory owocowe i warzywne

SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTOW
Cele edukacyjne:

e doskonalenie umiejetnosci pracy metoda projektow,
e utrwalenie umiej¢tnosci dokonywania prostych obliczen pienig¢znych, mierzenia
1 wazenia,
e ¢wiczenie umiejetnosci postugiwania si¢ pojeciami: ilosé, cena, Wartosc,
e rozwijanie umiejetnosci matematycznych za pomocg zabawy edukacyjnej (sklep),
e rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e pracuje metoda projektow,
e wykonuje proste obliczenia pieni¢zne, mierzy i wazy,

e zna i stosuje pojecia: ilos¢, cena, wartosc,
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e rozwija umiejetno$ci matematyczne za pomocg zabawy edukacyjnej (sklep),
e Kkorzysta z tablicy multimedialnej.

Metody: metoda ¢wiczeniowa, rozmowa, metoda czynnosciowa.

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

Srodki dydaktyczne: pomoc techniczna (tekturowa): monety, banknoty, Karty pracy: Ad@
i J@s na matematycznej wyspie — materiaty dla ucznia, produkty do sklepu z przyklejonymi
cenami, komputer z dostgpem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna,
pomoc multimedialna W sklepie.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel przypomina, ze jest to ostatnia lekcja realizowana w ramach projektu
,»W sklepie”. Nastepne spotkanie bedzie spotkaniem podsumowujacym ten projekt. Nastepnie
nauczyciel wyjasnia klasie znaczenie takich pojec, jak: ilosé, cena i wartosé. Podaje roéwniez
odpowiednie przyktady, np. 4 kg jabtek w cenie 2 zt za kilogram ma warto$¢ 8 zt. Pdzniej
dzieci w parach wykonujg zadanie 1 z Kkarty pracy. Podczas prezentowania wynikow
prowadzacy zwraca uwagg na prawidtowe stosowanie oméwionych pojec.

2. Uczniowie wracaja na Swoje miejsca. Nauczyciel przypomina pojecie 1 kilogram oraz jego
oznaczenie za pomocg skrotu: 1 kg. Pozniej dzieci wskazuja prawidlowe odpowiedzi
w zadaniu 2 w Kkarcie pracy.

3. Dzieci wykonujg zadanie 3 i 4 z karty pracy. Nastepnie prowadzacy wybiera osoby, ktore
podaja swoje wersje rozwigzania, zapisujg odpowiednie dzialanie i odpowiedz na tablicy.

4. Po raz kolejny nauczyciel przypomina zasady zabawy w sklep. Dzieci ustawiajg produkty
z przyklejonymi na nich cenami na tawkach. Kilkoro uczniéw bedzie sprzedawcami — ich
liczbe nalezy dostosowaé do liczebnosci klasy i1 jej umiejetno$ci rachunkowych. Kazdy
,kupujacy” bierze banknot 20-zlotowy, chodzi po sklepie i wybiera produkty wedtug
ustalonych zasad:

e trzeba,kupi¢” przynajmniej dwa produkty,

e ich warto$¢ nie moze przekroczy¢ 20 zi,

e sprzedawca wydaje reszte,

e kupujacy powinien zna¢ wartos$¢ swoich zakupow.

Kto juz wybierze produkty, idzie do ,,kasy” (warto przygotowac¢ w tym celu odpowiedni napis
np. na tablicy). Kasjer oblicza warto$¢ zakupow oraz wydaje reszte. Nauczyciel kontroluje
zabawg, tak aby kazdy uczen przynajmniej raz byt sprzedawca.

5. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng W sklepie. Wybrani uczniowie podchodzg do
tablicy 1 wykonuja polecenia.
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Klasa II, jezyk angielski, krag tematyczny ,,Pets”

Temat: I’ve got a hamster

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci moéwienia,
e ksztalcenie umiejgtnosci rozumienia ze stuchu,
e ksztalcenie umiejetnosci czytania,
e ksztalcenie umiejgtnosci myslenia naukowego.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
® nazywa zwierzeta,
e reaguje na polecenia nauczyciela,
e stucha historyjki,
e formutuje wnioski po wystuchaniu historyjki,
e Opisuje obrazek,
e mowi, jakie ma zwierze,

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

Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: karty obrazkowe wyciete przez dzieci na poprzednich zajeciach, karty
pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer z dostepem do
internetu 1 rzutnik multimedialny/tablica multimedialna, pomoc multimedialna 7've got
a hamster.

Przebieg lekcji:
1. Nauczyciel wita si¢ z uczniami.

2. Prowadzacy wyjasnia uczniom zasady zabawy. Mowi, ze begdzie pokazywal zwierzatko
domowe, a zadaniem dzieci jest odgadnigcie, jakie to zwierzg. Nastgpnie jedna osoba chetna
moze pokazywac zwierze, a reszta klasy odgadywaé. Nauczyciel pokazuje zdjecie lub
obrazek z okre§lonym zwierzeciem i méwi np. ,, This is my dog. I’ve got a dog”. Pdzniej
tlumaczy znaczenie czasownika ,,have got”.

3. Nauczyciel mowi: ,,Let’s listen to the story!” (‘Postuchajmy historyjki!’). Thumaczy tez, ze

obrazki z historyjki znajdujg si¢ na karcie pracy. Nastepnie odtwarza historyjke (pomoc
multimedialna I 've got a hamster), a uczniowie uwaznie jej sthuchaja, §ledzac obrazki.
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Tekst nagrania:
Obrazek 1.
Emma: Look! I’ve got a hamster.
Tara: It’s cute.
Obrazek 2.
Jimmy: I’ve got a dog. Have you got a pet?
Tara: yes, I have. I’ve got a bird.
Obrazek 3.
Sam: I’ve got a fish. It’s small and orange.
Obrazek 4.
Sam: Have you got a pet Ada?
Ada: Yes, [ have. I’ve got a cat.
Obrazek 6.
Ada: Jimmy look! It’s my big cat!

4. Po wystuchaniu nagrania nauczyciel wspolnie z uczniami omawia historyjke i sprawdza jej
og6lne zrozumienie. Prowadzacy moze zadawaé pytania o sens historyjki, moze réwniez
zadawac¢ proste pytania, wskazujac na poszczegolne obrazki, np. ,,What’s this? What pet has
Jimmy got?”. Dzieci odpowiadaja na pytania nauczyciela, np. ,,a dog”. Nauczyciel thumaczy
réwniez nowe stlownictwo (,,cute”, ,,snake”).

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

6. Prowadzacy prosi uczniéw, aby spojrzeli na podpowiadacze, ktore znajduja si¢ W karcie
pracy. Nastepnie przypomina dzieciom znaczenie czasownika ,have got” i podaje wiecej
przyktadowych zdan. Na koniec uczniowie probuja samodzielnie utozy¢ zdanie z poznanym
czasownikiem (jesli nie majg zadnego zwierzatka w domu, to mogg mowi¢ np. o zabawkach).

7. Uczniowie wykonuja zadanie w Kkartach pracy — na podstawie informacji zawartych
w historyjce zakres$lajg odpowiednig nazwe zwierz¢cia domowego.

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