PAKIET 70, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 70, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_2_70, do zastosowania z: uczen 2_70 (materialy dla wucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl: Liczbowy taricuszek (445_mat_liczbowy lancuszek), Where
are you? (497_mn_where are you?), Where are you Jimmy? (498_mn_whare are you Jimmy),

Klasa I1, edukacja polonistyczna,
krag tematyczny ,,Swieta Bozego Narodzenia”

Temat: L.ancuszki dobra

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci glo§nego czytania,

e ksztalcenie umiejetnos$ci wskazywania w basni elementow prawdziwych
i fantastycznych,

e ksztalcenie umiejetnosci porzadkowania zdarzen,
e ksztalcenie umiejetnosci opisu i oceny zachowania postaci,
e wprowadzenie pojgcia przymiotnik,
e ksztalcenie umiejetnosci poprawnego zapisu wyrazow zawierajacych spotgtoski
miekkie,
e doskonalenie umiej¢tnosci matematycznych.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e czyta poprawnie glo$no wybrane fragmenty basni Krélowa Sniegu,
e wskazuje w basni elementy prawdziwe i fantastyczne,
e porzadkuje zdarzenia zgodnie z chronologia,
e opisuje 1 ocenia zachowanie Rozbojniczki,
e zna pytania przymiotnika (Jaki? Jaka? Jakie?),
e rozrdznia przymiotniki,
e potrafi poprawnie zapisywac wyrazy zawierajace spotgtoski miekkie,
e rysuje tabelg wedtug podanego wzoru.

Metody: rozmowa z elementami dyskusji, metoda ¢wiczeniowa.
Formy pracy: praca zespotowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: pomoce multimedialne, karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej
wyspie — materialy dla ucznia, tekst basni Krélowa Sniegu H.Ch. Andersena.
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Przebieg lekcji:

1. Na poczatku lekcji nauczyciel proponuje che¢tnym uczniom glo$ne odczytanie wybranych
fragmentéw basni Krélowa Sniegu. Przypomina uczniom o zwracaniu uwagi na znakKi
przestankowe i wlasciwg intonacje. Uczniowie nagradzajg brawami kolezanke lub kolegg,
ktorzy przeczytali swoj fragment najtadnie;.

2. Nastepnie uczniowie rysuja na tablicy tabel¢ zbudowang z dwoch kolumn. W pierwszej
kolumnie wpisujg elementy prawdziwe, a w drugiej — elementy fantastyczne wystgpujace
w basni Krdlowa Sniegu.

3. Dalej uczniowie porzadkuja wydarzenia dotyczace spotkania Gerdy z Rozbojniczka
1 wykonuja zadanie 1 z karty pracy. Nastepnie opisuja Rozbdjniczke. Oceniajg przyczyny
zmiany zachowania Rozbojniczki wobec Gerdy (zadanie 2 z karty pracy).

4. Nauczyciel wyjasnia uczniom znaczenie okre$lenia Zaricuszek dobra. Uczniowie wykonujg
zadanie 3 z karty pracy — dobierajg wyrazy tak, by utworzyty laricuszek dobra.

5. Nauczyciel wprowadza pojecie przymiotnik. Odwotuje si¢ przy tym do ¢wiczen, ktore
uczniowie wykonywali juz wielokrotnie, dotyczacych podawania okreslen do rzeczownikow.
Zaprasza na $rodek klasy jedno dziecko i prosi, aby pozostate dzieci opisaty, jakie to dziecko
jest (wysokie/niskie, jasnowlose/ciemnowlose, niebieskookie/zielonookie/brazowookie itd.).
Nastepnie uczniowie wykonuja zadanie 4 z karty pracy.

6. Na zakonczenie lekcji uczniowie uzupetniajg zadanie 5 z karty pracy, dotyczace
zmickczen.

Klasa Il, edukacja matematyczna,
krag tematyczny ,,Swieta Bozego Narodzenia”

Temat: Lancuszki dobra

Cele edukacyjne:

e ksztalcenie umiejetnosci dodawania i odejmowania takiej samej liczby (jako
przygotowanie do mnozenia i dzielenia) z wykorzystaniem chodniczkow liczbowych,

e ksztalcenie umiejetnosci zaznaczania na osi liczbowej wielokrotnosci danej liczby,
e doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie,
e rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z nowoczesnych technologii.

Oczekiwane osiggniecia ucznia:

Uczen:

e dodaje 1 odejmuje takg sama liczbg (przygotowanie do mnozenia i dzielenia)
z wykorzystaniem chodniczkéw liczbowych,

e zaznacza na osi liczbowej wielokrotno$ci danej liczby,
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PAKIET 70, PUBLIKACJA BEZPtATNA

e wspolpracuje w grupie,
e Kkorzysta z tablicy multimedialnej.

Metody: metoda czynnosciowa, zabawa, metoda ¢wiczeniowa, rozmowa, C¢wiczenia
interaktywne.

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

Srodki dydaktyczne: karteczKi, na ktérej sa narysowane serduszka od 1 do 10 (na kazdej
karteczce inna liczba serduszek), kostki do gry w dwoch kolorach (np. czerwona i zielona),
karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer
z dostepem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna pomoc multimedialna
Liczbowy tancuszek.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy (np. trzyosobowe). Kazdej rozdaje zestaw karteczek
z serduszkami. Dzieci siadaja wokot tawki. Kazdy po kolei losuje jedng karteczke i liczy, ile
jest na niej serduszek. Pdzniej dzieci kolejno wymieniajg wielokrotnosci tej liczby,
zaczynajac od 0 (np. dla trzech beda to: 0, 3, 6, 9, 12, 15, 18, 21, 24, 27, 30). Nauczyciel nie
ogranicza zakresu wymienianych liczb do 30, jesli dzieci potrafiag wymieni¢ wigksze liczby.

2. Uczniowie ustawiaja si¢ w rzedzie. Nauczyciel ttumaczy zasady zabawy:

e Pierwsza osoba rzuca dwiema kostkami. Liczba oczek na kostce zielonej oznacza, ile
0s0b bedzie skakac, a liczba oczek na czerwonej — ile skokéw wykona kazda osoba.

e Dzieci wykonuja skoki zgodnie z liczbg wyrzuconych oczek na kostkach, a nastgpne
osoby zaczynajg 0d miejsca, w ktorym skonczyta poprzednia osoba.

e Miejsca, w ktorych ostatnia osoba wykonata ostatni skok, zaznacza si¢ kreda na
podtodze (razem z informacjg o liczbie 0sob skaczacych oraz 0 liczbie wszystkich
skokow).

e Konczymy zabawe wtedy, gdy kazdy chociaz raz wziagt w niej udzial.
e Na koncu dzieci porownuja odlegtosci 1 liczby skokow zaznaczone na podiodze.

3. Dzieci wracajg na swoje miejsca i w parach wykonujg zadanie 1 z karty pracy. Nauczyciel
przechodzi migdzy tawkami i sprawdza poprawnos$¢ wykonania polecenia.

4. Zadanie 2 i 3 w karcie pracy to okazja do po¢wiczenia stosowania metody symulacji.
Wystarczy utozy¢ na podlodze karki z zapisanymi liczbami. Nauczyciel wskazuje osoby,
ktore zapisujg zaznaczone liczby na tablicy.

5. Dzieci obliczajg liczbg prezentow w zadaniu 4. Dla ulatwienia mogg si¢ postuzy¢ np.
guzikami lub innymi drobnymi przedmiotami, ktére bedg ,,rozdzielaty” odpowiednig liczbe
0sob. Na koniec wyznaczone osoby czytaja odpowiedzi.

6. Uczniowie wpisuja liczby do chodniczka z zadania 5. Pozniej zaznaczaja je zgodnie
z opisem. Uwaga: poniewaz niektore pola beda si¢ pokrywac, uczniowie nie zamalowujg ich,
tylko zaznaczajg odpowiednim kolorem.

7. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng Liczbowy lancuszek. \Wybrani uczniowie
podchodzg do tablicy i wykonujg polecenia z tej pomocy.
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Klasa I1, zajecia komputerowe,
krag tematyczny ,,Swieta Bozego Narodzenia”

Temat: L.ancuszki dobra

Cele edukacyjne:
e doskonalenie umiejetnosci korzystania z programu Paint,
e doskonalenie umiejetnosci matematycznych.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e tworzy obrazek w programie Paint,
e korzysta z narzedzi programu Paint (otéwek, pedzel, wypehienie kolorem, lupa),
e rysuje obrazek w programie Paint w pomniejszeniu i w powiekszeniu.
Metody: metoda zadaniowa.
Formy pracy: praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: dla kazdego ucznia: zestaw komputerowy, kartka, otowek.

Przebieg lekcji:

1. Na poczatku lekcji nauczyciel sprawdza, co uczniowie zapamigtali z poprzednich zajec.
Pyta np.: W jaki spos6b mozemy pomodc sobie w omawianiu jakiego$ tematu wigkszej liczbie
0s0b? Czym jest prezentacja multimedialna? W jakim programie si¢ ja wykonuje? Czym jest
slajd?

2. Nauczyciel informuje ucznidow, ze na dzisiejszej lekeji beda doskonali¢ swoje umiejetnosci
w tworzeniu obrazkdw w programie Paint. Prosi, aby uczniowie samodzielnie otworzyli ten
program. Nastgpnie uczniowie projektuja samodzielnie na kartce dowolny obrazek, ktory
potem rysuja w programie Paint normalnie oraz w pomniejszeniu i powigkszeniu.
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Klasa II, jezyk angielski, krag tematyczny ,,Home”

Temat: Where are you?

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci moéwienia,
e ksztalcenie umiejgtnosci rozumienia ze stuchu,
e ksztalcenie umiejetnosci reagowania na polecenia,
e ksztalcenie umiejetnosci czytania,
e ksztalcenie umiejgtno$ci myslenia naukowego.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e nazywa pomieszczenia w domu,
e reaguje na polecenia nauczyciela,
e stucha historyjki,
e formutuje wnioski po wystuchaniu historyjki,
e Opisuje obrazek,
e zadaje pytanie Where are you? i na nie odpowiada,

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

Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: karty obrazkowe wycicte przez dzieci na poprzednich zajeciach, karty
pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer z dostepem do
internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna, pomoce multimedialne: Where are
you?, Where are you Jimmy?

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi ucznidow, aby wyjeli wycigte karty obrazkowe z pomieszczeniami
w domu. Nastepnie wypowiada nazwe miejsca, a dzieci podnoszg karte z odpowiednim
obrazkiem.

2. Prowadzacy zaprasza ochotnika na $rodek klasy i mowi mu, aby za pomocg gestu pokazat,
gdzie si¢ znajduje, w jakim pomieszczeniu. Nastepnie nauczyciel pyta: ,,Where are you?”,
uczen pokazuje, a reszta klasy odgaduje, jakie to pomieszczenie. Czynnos¢ jest powtarzana
przez kilku kolejnych chetnych uczniow.
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3. Nauczyciel mowi: ,Let’s listen to the story!”. Jednoczes$nie tlumaczy, ze obrazki
z historyjki znajduja si¢ w karcie pracy. Nastepnie odtwarza historyjke, a uczniowie uwaznie
stuchaja, $ledzac obrazki.

Tekst nagrania:
Obrazek 1.
Ada: Jas! Jas! Where are you?
Jas$: ’'m here!
Obrazek 2.
Ada: Are you in the kitchen?
Obrazek 3.
Ada: Are you in the living room?
Jas: No, I'm not.
Obrazek 4.
Jas: I’'m in the bedroom.
Ada: Oh, here you are! Look! I’ve got a new poster!
4. Po wyshuchaniu nagrania nauczyciel wspolnie z uczniami omawia historyjke. Prowadzacy
sprawdza ogodlne zrozumienie historyjki przez dzieci. Moze zadawaé pytania o sens historyjKi,
moze réwniez zadawaé proste pytania, wskazujac na poszczegdlne obrazki, np. ,,Where is

Ada?”. Uczniowie odpowiadaja na pytania nauczyciela.

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

6. Uczniowie wykonuja zadanie na karcie pracy, polegajace na zaznaczeniu V, jesli obrazek
jest zgodny z tym, co w nagraniu (pomoc multimedialna Where are you Jimmy?), a X, jesli
si¢ nie zgadza.

Tekst do nagrania:
— Where are you Jimmy? Are you in the bedroom?
— No, I’'m not. I’'m in the kitchen.

— Are you in the living room dad?
— No, I’'m not. I’m in the bathroom.

— Where are you Emma?
— I’m here in the garden.

— Where are you Sam?
— I’m in the garage.

7. Uczniowie wykonuja kolejne zadanie w karcie pracy. Maja zakresli¢ odpowiednig nazwe
pomieszczenia zgodnie z tym, co zaznaczyli w zadaniu 3. Nauczyciel omawia prace domowa
1 zegna si¢ z uczniami.
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