PAKIET 93, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 93, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_2_93, do zastosowania z: uczen_2_93 (materialy dla ucznia).

Klasa I, edukacja polonistyczna,

krag tematyczny ,,Pomysly na dlugie, zimowe wieczory”

Temat: Gry planszowe

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci wypowiadania si¢ na dany temat,
e ksztalcenie umiejetnosci czytania ze zrozumieniem,
e ksztatcenie umiejetnosci oceny postgpowania bohaterow opowiadania,
e ksztalcenie umiejetnosci rozpoznawania i nazywania figur szachowych,

e ksztatcenie umiejetnosci redagowania listu do kolegi na podstawie zgromadzonych
rzeczownikow i czasownikow z uwzglednieniem poprawnego zapisu.

Oczekiwane osiagni¢cia ucznia:

Uczen:
e wypowiada si¢ na dany temat, czyta ze zrozumieniem,
e ocenia bohaterow opowiadania,
e potrafi rozpoznawac i nazywaé figury szachowe,

e potrafi redagowaé list do kolegi na podstawie zgromadzonych rzeczownikéw
1 czasownikow z uwzglednieniem poprawnego zapisu.

Metody: rozmowa z elementami dyskusji, metoda ¢wiczeniowa.

Formy pracy: praca zespotowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia,
szachy.

Przebieg lekcji:

1. Na poczatku lekcji nauczyciel proponuje uczniom odgadniecie hasta i krotkg rozmowe na temat
ulubionych gier planszowych, objasnianie zasad gier i umotywowanie takiego a nie innego
wyboru.

2. Nastepnie nauczyciel proponuje uczniom ciche przeczytanie tekstu opowiadania. Po jego
przeczytaniu nastgpuje rozmowa dotyczaca treSci i ocena zachowania bohaterow opowiadania.
Uczniowie pisemnie odpowiadajg na pytania w zadaniu 3 z karty pracy.

3. Nauczyciel rozktada szachownice i prosi uczniow, aby przypomnieli nazwy figur szachowych i
zasady gry w szachy.

4. Nastepnie nauczyciel proponuje uczniom wykonanie polecenia 4 z karty pracy.

5. Uczniowie pisza list do kolegi z wykorzystaniem zgromadzonych rzeczownikow
i czasownikow. Nauczyciel uczula ucznidéw na poprawny stylistycznie i ortograficznie zapis —
zadanie 5 z karty pracy.

6. Nauczyciel zadaje uczniom prace domowsa.
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Klasa I1, edukacja matematyczna,
krag tematyczny ,,Pomysly na dlugie, zimowe wieczory”
Temat: Gry planszowe
SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTU

Cele edukacyjne:

e ksztaltowanie umiejetnosci tworzenia instrukcji 1 zasad gry planszowej
z wykorzystaniem mieszczenia jako metody przesuwania pionkow,

e doskonalenie rachunku pamigciowego — obliczanie iloczynéw w zakresie 30,
¢ doskonalenie umiejetno$ci pracy metodg projektu,
e doskonalenie umiej¢tno$ci pracy w zespole klasowym i grupie.

Oczekiwane osiagniecia ucznia:

Uczen:

e tworzy instrukcje i zasady gry planszowej z wykorzystaniem mieszczenia jako metody
przesuwania pionkow,

e potrafi liczy¢ w pamigci iloczyny w zakresie 30,

e pracuje metodg projektu,

e wspotpracuje w zespole klasowym i grupie.
Metody: metoda projektu, metoda czynno$ciowa, metoda ¢wiczeniowa, rozmowa.
Formy pracy: praca w zespole, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: arkusz szarego papieru, kostki do gry (jedna z zerowa liczba oczek),
rysunki do przyklejenia (np. narty, czapki, wilk), kwadrat z tektury (moze by¢ inna figura lub
kilka roznych figur), karteczki z zapisanymi zadaniami na mieszczenie (np. 5 cukierkow
podziel miedzy 5 osob, 12 butow — ile to par, 24 ksigzki rozdaj po réwno migdzy siebie
i 3 kolegdw), karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia.
Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel rozktada na podtodze szary papier. Thumaczy uczniom, ze dzi§, w ramach
krotkiego projektu ,,Gra planszowa”, wykonajg gre planszowg. Na poczatek dzieci
przyktadajg kwadrat z tektury i odrysowuja tras¢. Pdzniej ogladajg obrazki do przyklejenia
i ustalajg, co bedzie sie¢ dziato, kiedy pionek stanie na polu z danym symbolem. Nastepnie
przyklejaja znaczki. Na niektorych polach powinny si¢ znalez¢ cyfry lub np. znaki zapytania.
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Kto stanie na takim polu, losuje karteczke z dziataniem do wykonania. Uczniowie mogg tez
dorysowaé np. skroty migdzy polami lub obrazki w tle. Pdzniej wymyslaja zasady gry,
ustalajac:

e Kto rusza pierwszy?
e W jaki sposéb beda przestawiane pionki?
e Kto wygrywa?

Prowadzacy tlumaczy, ze nie jest to zwykla gra i dlatego pionki beda przesuwane na
wyjatkowych zasadach:

e kazdy rzuca dwiema kostkami,

e kazdy musi pomnozy¢ liczbe oczek i poda¢ wynik,

e kto policzy Zle, traci kolejke (lub wraca na ,,Start”),

e kto policzy dobrze, przesuwa pionek o tyle pol, ile wynosi suma oczek.

2. Dzieci wracajg na SWOje miejsca i obliczaja iloczyny z zadania 1 w karcie pracy, a pdzniej
wpisuja 1 odczytujg hasto. Prowadzacy wyznacza osoby, ktore czytaja wyniki.

3. Nauczyciel dzieli uczniéw na cztery grupy, np. od numeru 1 do 6, od 7 do 12 itd. Kazde;j
przydziela wykonanie jednego zadania potrzebnego do gry. Na koniec przedstawiciele
poszczeg6lnych grup prezentujg rozwigzania i wyniki.

4. Nauczyciel dzieli ucznidéw na nowe cztery zespolty — jeden bedzie gra¢ w gre na szarym
papierze, a pozostale bedg gra¢ na kartach pracy. Nastepnie prowadzacy rozdaje grupom
kostki i pionki. Pozniej zespoty zamieniajg si¢ rolami (najlepiej bytoby, gdyby wszyscy
zdazyli zagra¢ w obie gry).

Temat: Gra planszowa

Liczba spotkan: 3

Temat spotkania:

1. Tworzymy gre planszowa — 90 min

2. Nasze pomysty na zasady gry — 15 min

Zaktadane osiggniecia ucznia w pracy metoda projektow:
Uczen:

e potrafi samodzielnie stworzy¢ gre planszowa,

e oblicza iloczyny w zakresie 30,

e wie, ze gra samodzielnie wykonana gra planszowa moze by¢ dobrym pomystem na
pokonanie nudy,
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e wspolpracuje w zespole klasowym,
e pracuje samodzielnie.
Umowa z uczniami:
e Pracujemy na dzisiejszej lekcji i w domu.
e Pracujemy zespotowo i indywidualnie.
e W domu przygotowujemy inne zasady do jeden z gier zrobionych na lekcjach.
e Zasady prezentujemy na nastgpnej lekcji przed resztg klasy.

Nauczyciel umawia si¢ z uczniami, w jaki sposob beda oceniane prezentacje. Dobrze byloby,
gdyby jednym z kryteriéw byta oryginalno$¢ pomystéw na zasady.

Klasa I, edukacja plastyczna,
krag tematyczny ,,Pomysly na dlugie, zimowe wieczory”
Temat: Gry planszowe
SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTU

Cele edukacyjne:

e ksztalcenie sprawnosci manualne;j,
e zapoznanie z r6znymi grami edukacyjnymi,
e ksztalcenie umiejetnosci konstrukeyjnych,
e doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie,
e doskonalenie pracy metoda projektu.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e tworzy wlasng gre planszowa,
e wie, z czego mozna zrobi¢ pionki do gry,
e wspdlpracuje w grupie,
e zachowuje zasady bezpieczenstwa podczas zajec,

e pracuje metodg projektu.
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Metody: metoda zadaniowa, metoda zabawowa.
Formy pracy: praca w grupie, praca zespolowa.

Srodki dydaktyczne: duze kartki z brystolu, otowki, mazaki, linijki, kredki, Karteczki,
nozyczki, klej, obrazki, naklejki, plastelina.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel méwi uczniom, ze na tych zajeciach rowniez wykonajg gre planszowa, ale
innego typu.

2. Prowadzacy pokazuje dzieciom rozne gry planszowe. Dzieci ogladajg je od strony
technicznej — analizuja, w jaki sposob zostaty wykonane.

3. Nauczyciel dzieli klas¢ na kilka grup. Kazdy zespot przygotowuje swoje miejsce pracy.
Dzieci rozktadaja duze kartki tekturowe, biale lub kolorowe, na ktérych beda rysowac
1 zaznaczac tras¢ przebiegu gry.

4. Kazda grupa wybiera rodzaj gry (np. labirynt, waz, $limak, gra z wejsciami do domkow)
1 jej temat. Uczniowie zaznaczajg tras¢ na duzym kartonie, przygotowuja pola (moga nakleié
kwadratowe lub innego ksztaltu karteczki). Pozostate miejsce na planszy dzieci kolorujg
kredkami 1lub naklejaja w tych miejscach rdzne obrazki/naklejki. Nadajg tez tytut
przygotowywanej grze.

5. Zespoly wykonuja pionki do gry — moga w tym celu wykorzysta¢ plasteling lub uzy¢
nakretek po wodzie lub napojach, kapsli, korkéw od butelek, guzikoéw lub magneséw
zakonczonych kolorowym plastikiem. Moga tez nada¢ wlasne nazwy dla swoich pionkdw.

6. Kazda grupa wymysla i spisuje zasady swojej gry.

7. Uczniowie porzadkuja miejsca pracy.

8. Poszczegodlne zespoty prezentujg na forum wykonane przez siebie gry.

9. Grupy graja w wykonane przez siebie gry planszowe.
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Klasa I, wychowanie fizyczne,

krag tematyczny ,,Pomysly na dlugie, zimowe wieczory”

Temat: Gry planszowe

Cele edukacyjne:
e ksztaltowanie duzych grup mig$niowych,
e wprowadzenie zasad zdrowej rywalizaciji,
e ksztaltowanie prawidlowej koordynacji ruchowej,

e wyzwalanie rado$ci i pozytywnych emocji podczas gier zespotowych.

Oczekiwane osiagniecia ucznia:

Uczen:
e przyjmuje prawidlowa postawe w grach zespotowych,
e poprawia swojg wydolno$¢ fizyczna,

e poprawnie wykonuje ¢wiczenia.

Metody: metoda zadaniowa, metoda zabawowa.
Formy pracy: praca indywidualna, praca w parach, praca zespotowa.

Srodki dydaktyczne: materace, maty do gry typu ,, Twister”, kolorowe karimaty piankowe,
kolorowe karteczki samoprzylepne ze znaczkiem: kotko i krzyzyk, kolorowe duze puzzle,
kolorowe szarfy.

Przebieg lekcji:
1. Zbidrka. Sprawdzenie gotowosci do zajec

2. Marsz po duzym obwodzie kota. Wymachy rak w przdéd i w tyl naprzemiennie. Krazenie
ramion. Na sygnal — wyskoki w gore z regkami uniesionymi w gore, powrot. Bieg truchtem, na
sygnat kolejno: skip A, skip C, skip D. Krok dostawny, przeplatanka, cwal boczny.

3. Cwiczenia w parach na materacach, wzmacniajace mig¢$nie brzucha i obrgczy barkowej —
,Mocowanie si¢ atletow”.

4. Przygotowanie mat do gry ,,Twister”. Wyjasnienie zasad gry i podziat uczniéw na kilka
grup. Uczniowie grajg na macie.

5. Utozenie dziewieciu mat kolorowych obok siebie, wyznaczajacych pole do gry w ,,Kotko
1 krzyzyk”. Do gry przystepuje dziewig¢ osob, tak aby kazde pole zajela osoba oznaczona
odpowiednim symbolem (koétko lub krzyzyk) 1 kolorem zaznaczonym samoprzylepnym
papierem.

6. Wykorzystanie i utozenie na podlodze dwoch kolorow karimat do gry w szachy lub
w warcaby. ,,Pionkami” sg uczniowie, ktérych mozna oznaczy¢ kolorowymi szarfami.
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