PAKIET 95, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 95, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_2_95, do zastosowania z: uczen_2_95 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl: In the restaurant (522_mn_in the restaurant).

Klasa 11, edukacja polonistyczna,
krag tematyczny ,,Pomysly na dlugie, zimowe wieczory”

Temat: Karolcia i je] przygody

Cele edukacyjne:

e ksztalcenie umiejetnosci konstruowania opowiadania z perspektywy bohatera
literackiego,

e ksztalcenie umiej¢tnosci poprawnego pisania,

e doskonalenie umiejetnosci uktadania zyczen 1 marzen wedtug ich rangi,

e ksztalcenie umiejetnosci zamiany czasownikow wedlug osoby.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:

e konstruuje opowiadanie z perspektywy Karolci,

e pisze poprawnie pod wzgledem stylistycznym i ortograficznym,

e wie, ze nie wszystkie Zyczenia i marzenia majg t¢ sama range,

e uklada zyczenia wedtug hierarchii waznosci,

e zamienia czasowniki w 3 osobie liczby pojedynczej na czasowniki w 1 osobie liczby
pojedynczej.
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.

Przebieg lekcji:
1. Na poczatku lekcji nauczyciel prosi uczniow, aby odczytali hasto z zadania 1 karty pracy.

2. Nastepnie nauczyciel proponuje uczniom zabawe w wypowiadanie zyczen do niebieskiego
koralika. Uczniowie wypowiadaja swoje zyczenia, zaczynajagc od najwazniejszego.
Nauczyciel zwraca uczniom uwage, ze to, co dla jednych jest najwazniejsze, dla innych w
ogole takie nie jest. Sg jednak takie zyczenia 1 marzenia, ktére sg wspolne dla wielu osob.
Uczniowie podaja przyktady takich zyczen i marzen (np. zdrowie dla siebie i dla innych,
pokdj na swiecie). Potem uzupelniaja zadanie 2 z karty pracy.
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3. Nastepnie nauczyciel proponuje uczniom, by sprobowali opowiedzie¢ dowolng przygode
Karolci z punktu widzenia innych postaci, np. Filomeny, lwéw. Nauczyciel zwraca uwage na
to, aby w ¢wiczeniu uczestniczyto jak najwiecej dzieci.

4. Uczniowie wykonujg zadanie 3 z karty pracy i zapisujg czasowniki w 1 osobie liczby
pojedynczej, czyli tak, jakby mowita o sobie Karolcia.

5. Uczniowie wykonujg zadanie 4 z karty pracy — konstruujg opowiadanie z perspektywy
Karolci. Nauczyciel przypomina o konieczno$ci dbania 0 poprawny zapis stylistyczny
i ortograficzny tekstu, kontroluje poprawny zapis.

Klasa I1, edukacja matematyczna,
krag tematyczny ,,Pomysly na dlugie, zimowe wieczory”
Temat: Karolcia i jej przygody
SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTU

Cele edukacyjne:

e prezentacja stworzonych zasad gier,
e zabawy z wykorzystaniem przygotowanych gier planszowych,
e podsumowanie dziatan projektowych,
¢ doskonalenie umiejetno$ci pracy w grupie,
e samoocena wktadu pracy w dzialania zespotu,
e doskonalenie umiejetnosci dzielenia.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e graw gry planszowe,
e pracuje metodg projektu,
e wspolpracuje w grupie,
e potrafi dokona¢ samooceny,

e wykonuje dzialania na dzielenie.
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Metody: metoda czynnos$ciowa, metoda ¢wiczeniowa, rozmowa, metoda projektu.
Formy pracy: praca w grupie, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: karty pracy: 4d@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy. Dzieci w zespotach rozwigzuja wspélnie zadanie
z polecenia 1 w Kkarcie pracy. Mozna tu zastosowa¢ metode symulacji. Uczniowie zapisuja
dziatania, wyniki i1 ich sprawdzenie. Nauczyciel przechodzi miedzy tawkami i sprawdza
poprawnos¢ wykonania polecenia.

2. Uczniowie rozdzielajg pionki z zadania 2. Zapisuja dziatania i ich sprawdzenie. Nauczyciel
wyznacza osobg, ktora odczytuje rozwigzanie.

3. Do zadania z polecenia 3 dobrze jest zastosowaé metode symulacji. Dzieci ustawiajg si¢
zgodnie z opisem w poleceniu. Pdozniej wracajg na SWOje miejsca i zapisujg dzialanie oraz
jego sprawdzenie.

4. Nauczyciel dzieli dzieci na dwie grupy. Jedna ustala rozwigzanie dla klasy 2a, a druga — dla
2b. Przedstawiciele zespoldw prezentuja rozwigzanie i sprawdzenie na tablicy.

5. Pod koniec lekcji nauczyciel prosi uczniéw, aby zaprezentowali przygotowane przez siebie
zasady gry. Potem prosi, aby uczniowie powiedzieli:

e czy projekt im si¢ podobal,

e czy mieli wystarczajaca ilo$¢ czasu na wymyslenie zasad gry,

e czy wymyslenie zupelnie nowych zasad byto trudne,

e co by zmienili w projekcie, gdyby mieli bra¢ w nim udziat jeszcze raz,
e co by zmielili w swoim postgpowaniu w projekcie,

e czy zaangazowali si¢ w projekt, czy tez nie (uczniowie podajg przyczyny
zaangazowania lub jego braku).
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Klasa II, zajecia komputerowe,
krag tematyczny ,,Pomysly na dlugie, zimowe wieczory”

Temat: Karolcia i je] przygody

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiej¢tnosci korzystania z programéw Paint 1 Word,

e ksztalcenie umiej¢tnosci przenoszenia obrazka stworzonego w programie Paint do
programu Word,

e ksztalcenie umiejetnosci korzystania z funkcji kopiuj i wklej,

e ksztalcenie umiejetnosci korzystania ze skrétow klawiaturowych Ctrl + ¢, Ctrl + v.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:

e tworzy obrazek w programie Paint,

e Kkopiuje obrazek za pomoca funkcji kopiowanie lub skrétu Ctrl + c,

e wkleja obrazek utworzony w programie Paint do programu Word za pomoca funkcji
wklejanie lub skrétu Ctrl + v.

Metody: metoda zadaniowa.

Formy pracy: praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: zestaw komputerowy dla kazdego ucznia.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel prosi uczniéw, aby otworzyli program Paint i narysowali w nim dowolny
obrazek, np. niebieski koralik.

2. Nastgpnie nauczyciel uczy ucznidow, w jaki sposob moga skopiowac obrazek z programu
Paint. Na poczatku uczniowie kopiuja obrazek w tym samym programie, a pozniej — do pliku
programu Word.

3. Nauczyciel pokazuje uczniom, ze ta sama zasada dotyczaca kopiowania i wklejania
obrazkéw dotyczy tez programu Word.

4. Uczniowie zapisuja plik Worda w swoich folderach.
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Klasa II, jezyk angielski, krag tematyczny ,,Food”
Temat: In the restaurant

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci mowienia,
e ksztalcenie umiejetnosci czytania,
e ksztalcenie umiejetnosci rozumienia ze shuchu,
e rozwijanie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii,
e ksztalcenie umiejetnosci pracy w parze.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e zna slownictwo zwigzane z jedzeniem i piciem,
e wypowiada si¢ na temat jedzenia w restauracji,
e czyta wyrazy i faczy je z obrazkami,
e shucha nagrania i zaznacza wlasciwy element,
e Kkorzysta z nowoczesnych technologii,
e powtarza wyrazenia za nauczycielem,
e uklada zdania z wycigtych elementow,
e wspdlpracuje w parze.

Metody: metoda komunikacyjna, metoda audiolingwalna, metoda zadaniowa, stuchanie,
metoda ¢wiczeniowa, ¢wiczenia interaktywne.

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

Srodki dydaktyczne: karty obrazkowe do demonstrowania stownictwa (przygotowane przez
nauczyciela), pomoc techniczna (tekturowa): food, karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej
wyspie — materialy dla ucznia, komputer z dostepem do internetu 1 rzutnik
multimedialny/tablica multimedialna, pomoc multimedialna In the restaurant, nozyczki.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel pokazuje uczniom przygotowane przez siebie wczesniej zdjecie (lub obrazek)
przedstawiajace ludzi w restauracji. Prowadzacy pyta: ,,Where are they?”. Uczniowie
odpowiadaja w jezyku polskim: ,,W restauracji!”, a nauczyciel méwi: ,,Yes! In a restaurant!”
1 kilkukrotnie powtarza z uczniami nowe stowo. Przyczepia tez obrazek do tablicy i zapisuje
nowy wyraz obok niego. Nastgpnie prosi uczniow, aby podali, co kojarzy im si¢ z jedzeniem
w restauracji. Gdy uczniowie mowig np. ,,menu”, nauczyciel pokazuje uczniom odpowiedni,
przygotowany przez siebie obrazek. Nastgpnie powtarza z dzie¢mi nowy wyraz, przyczepia
na tablicy odpowiedni obrazek i zapisuje wyraz obok niego.
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2. Nauczyciel prosi uczniow, aby zwrocili uwage na karty pracy i mowi: ,,Look! It’s the menu
in John’s restaurant!” (,,Popatrzcie! To menu z restauracji Johna! ,,). Zadaniem ucznidéw jest
potaczenie pozycji z menu z odpowiednimi obrazkami.

3. Uczniowie wykonuja zadanie na karcie pracy i na tablecie/tablicy interaktywne;.
Nauczyciel odtwarza nagranie z dwoma dialogami migdzy kelnerem oraz dzie¢mi
zamawiajagcymi jedzenie i picie w restauracji (pomoc multimedialna In the restaurant).
Uczniowie majg zaznaczy¢, jakie jedzenie lub picie zamowily dzieci. Nauczyciel odtwarza
nagranie dwukrotnie. Kilkoro uczniéw wykonuje zadanie na tablicy interaktywnej, a pozostali
uczniowie sprawdzaja poprawnos$¢ wykonanego zadania na kartach pracy. Po sprawdzeniu
zadania nauczyciel zwraca uwage uczniéw na sformutowania, ktore pojawity sie¢ w dialogach
(,,I’d like.../Please/Thank you”). Prowadzacy omawia je i powtarza z uczniami oraz zapisuje
na tablicy.

Tekst nagrania:

Dialogue 1:
Kelner/Waiter: What would you like to eat, Tara?

Tara: I’d like pizza Mergherita, please.

Kelner: And you, Emma?

Emma: I’d like tomato soup, please.

Kelner: What would you like to eat, Sam?

Sam: I’'m very hungry... so I’d like pizza Margherita, tomato soup... and...
chicken with rice, please.

Kelner: OK, thank you.

Dialogue 2:
Kelner: What would you like to drink, Ada?

Ada: I’d like a cup of tea, please.
Kelner: And you, Jimmy?
Jimmy: I’d like a glass of mineral water, please.
Kelner: What would you like to eat, Jas?
Jas: A glass of orange juice, please.
Kelner: OK, thank you.
4. Nauczyciel zwraca uwage uczniow na kacik Ady 1 Jasia, ktorzy pomagaja im w nauce

jezyka angielskiego. Prowadzacy wspolnie z klasg odczytuje 1 powtarza wymienione
w stowniczku zwroty.

5. Nauczyciel rozdaje uczniom pomoce kartonowe. Nastgpnie ttumaczy uczniom, Ze nalezy
wycig¢ znajdujace si¢ na kartkach wyrazenia oraz stowa. Prowadzacy informuje tez ucznidéw,
7ze beda pracowali indywidualnie i w parach. Ich zadaniem bedzie ukladanie zdan
z poznanymi podczas dzisiejszej lekcji wyrazeniami 1 odczytywanie ich koledze/kolezance
z tawki (np. ,,I’d like spaghetti”). Nauczyciel moze poprosi¢ kilkoro chetnych uczniow, aby
odczytali swoje zdania na forum klasy.

6. Prowadzacy prosi uczniow, aby wyciete pomoce kartonowe przyniesli na lekcje
powtorzeniowg. Nauczyciel moze roéwniez poprosi¢ uczniOw o pozostawienie wycietych
pomocy w klasie, a nastgpnie na lekcji powtorzeniowej sam rozda je uczniom.

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

AEGA UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
PRESS FUNDUSZ SPOLECZNY

WWW.aga-press. pl

OsroDEK

armacioeza, (QRE ==

Epukacn

Projekt wspélfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



