PAKIET 132, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 132, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_2_132, do zastosowania z: uczen_2_132 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl: Jaki jest kwadrat (569 _mat_jaki jest kwadrat),
Sounds (607_mat_sounds), Musical instruments (608_mn_musical instruments).

Klasa 11, edukacja przyrodnicza,
krag tematyczny ,,Wyprawy w przeszlos¢ i przyszlos¢”

Temat: Odkrywcy i wynalazcy

Cele edukacyjne:
e wprowadzenie poje¢ odkrywca, wynalazca,

e wprowadzenie wybranych elementow biografii Krzysztofa Kolumba i Tomasza Alwy
Edisona,

e doskonalenie umiejetnosci okreslania cech charakteru niezbednych do bycia odkrywca i
wynalazca,

e okreslenie, jaki wptyw na zycie codzienne majg dokonywane odkrycia i wynalazki,
e doskonalenie umigjetnosci myslenia naukowego,
e doskonalenie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e wie, kim sg odkrywca i wynalazca,
e zna wybrane elementy biografii Krzysztofa Kolumba i Tomasza Alwy Edisona,
e wie, czego dokonali Krzysztof Kolumb i Tomasz Alwa Edison,
e okresla cechy charakteru niezbedne odkrywcom i wynalazcom,
e opracowuje koncepcje swojego wynalazku, korzysta z r6znych zrédet informac;ji.

Metody: rozmowa Kierowana, burza moézgoéw, mapa mentalna, metoda ¢wiczeniowa, metoda
zadaniowa.

Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach, praca zespotowa.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: 4d@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, dla
grup: tablety, encyklopedie, stowniki biograficzne, adresy sprawdzonych stron WWW pos$wigconych
K. Kolumbowi i T.A. Edisonowi.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel zadaje uczniom pytania: Jak myslicie, co sprawia, ze na $wiecie dokonuje si¢ ciagle
postep? Dlaczego obecnie nie zyjemy tak, jak ludzie 500 czy 100 lat temu? Nastepnie tak prowadzi
rozmoweg, aby  uczniowie  odpowiedzieli, ze wazne dla postepu sg  odkrycia
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1 wynalazki. Nauczyciel zadaje kolejne pytania: Czym si¢ rézni odkrycie od wynalazku? Czy znacie
jakich$ odkrywcow 1 wynalazcow? Na koniec rozmowy prowadzacy informuje ucznidow, ze na
dzisiejszych zajgciach bedg mowi¢ wlasnie o odkryciach i wynalazkach.

2. Nauczyciel dzieli klas¢ na grupy. Zadaniem grup jest znalezienie w roznych zrédtach informacji na
temat Krzysztofa Kolumba (2 grupy) oraz Tomasza Alwy Edisona (kolejne 2 grupy). Uczniowie
wyszukuja informacje na podstawie otrzymanych materialdéw (tablety, encyklopedie, stowniki
biograficzne, adresy sprawdzonych stron WWW poswieconych K. Kolumbowi i T.A. Edisonowi), po
czym prezentuja je na forum.

3. Nauczyciel rozmawia z uczniami na temat tego, czy trudno jest by¢ odkrywca i wynalazcg. Zadaje
pytanie: Jakie cechy powinien mie¢ odkrywca, a jakie — wynalazca? Uczniowie pracujg metoda burzy
mozgdw, ktorej efektem sa dwie mapy mentalne. Uwaga: cechy wspolne mozna zapisa¢ na granicy
obu map.

4. Uczniowie wykonujg zadania w karcie pracy. Przed wykonaniem zadania 4 nauczyciel rozmawia z
uczniami o tym, jak zmieniajg si¢ wynalazki w toku dziejow na przyktadzie pisma.

Klasa Il, edukacja matematyczna,
krag tematyczny ,,Wyprawy w przeszlos¢ i przyszlos¢”

Temat: Odkrywcy i wynalazcy

Cele edukacyjne:
e powtorzenie i utrwalenie wiadomosci o wlasnos$ciach trojkata, prostokata i kwadratu,
e ksztalcenie umiejetnosci tworzenia planu,
e ksztalcenie umiejgtnosci konstruowania i rysowania figur geometrycznych,
e ksztalcenie umiejetnosci mierzenia dtugosci (bokow figury, odcinkow, tamanych),
e ksztalcenie umiejegtnosci obliczania obwodow figur przez dodawanie dtugosci bokow,
e doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie,
e rozwijanie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e zna i stosuje wlasnosci trojkata, prostokata i kwadratu,

e rysuje plan miasta, potrafi konstruowac i rysowac figury (na goplanach, od szablonéw,
w sieci kwadratowej), mierzy dtugosci (bokow figury, odcinkéw, tamanych),

e oblicza obwod figury przez dodawanie dlugosci bokow, wspolpracuje w grupie,
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e korzysta z tablicy multimedialnej.
Metody: metoda czynnosciowa, metoda ¢wiczeniowa, rozmowa, ¢wiczenia interaktywne.
Formy pracy: praca w grupie, praca indywidualna, praca w parach.

Srodki dydaktyczne: figury geometryczne w roznych kolorach i réznej wielkosci (trojkaty,
prostokaty, kwadraty), arkusze szarego papieru, klej, nozyczki, kolorowy papier, tekturowe
szablony trojkatow, prostokatow i kwadratow, geoplan, Karty pracy: 4Ad@ i J@s na
matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer z dostgpem do internetu i rzutnik
multimedialny/tablica multimedialna, pomoc multimedialna Jaki jest kwadrat.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel dzieli uczniéw na cztery grupy. Kazdej rozdaje: arkusz szarego papieru,
nozyczki, klej, figury: grupa I — prostokaty, grupa II — trojkaty, grupa III — kwadraty, grupa
IV — rozne figury. Zabawa polega na ulozeniu i sklejeniu figur w taki sposob, aby powstato
miasto. Brakujace elementy mozna wycig¢ lub narysowaé. Na koniec reprezentanci zespotow
pokazuja swoje prace pozostalym i opowiadajg, co na nich wida¢, przy okazji powtarzajac
wiasnosci uzytych figur.

2. Uczniowie wracajg na swoje miejsca. Nauczyciel pokazuje wycigte z brystolu figury (duze
1 kolorowe): trojkat, prostokat i kwadrat. Nastepnie prowadzacy wybiera uczniéw, ktorzy
wskazuja boki i wierzcholki figur oraz przypominaja ich wlasnosci (liczba wierzchotkow,
bokoéw, boki rownej dtugosci). Przy okazji przypomina, ze kwadrat to takze prostokat.

3. Dzieci samodzielnie wykonuja zadanie 1 i 2 z karty pracy. Nauczyciel przechodzi miedzy
tawkami 1 sprawdza poprawno$¢ wykonania obu polecen. Na koniec prowadzacy pyta, czy
uczniowie zauwazyli zalezno$¢ miedzy liczbg bokéw 1 wierzchotkéw wielokata. Dzieci
odpowiadaja, Ze jest taka sama.

4. Dzieci samodzielnie wykonujg zadanie 3. Nauczyciel wyznacza osoby, ktore odczytuja
odpowiedzi. Na koniec pyta, jak nazywa si¢ prostokat, w ktorym wszystkie boki sa réwne.
Moze takze wspomnie¢, ze trojkaty o dwoch rownych bokach to trojkaty rOwnoramienne, a o
trzech bokach — rownoboczne.

5. Uczniowie rysujg plan z zadania 4, a p6zniej na jego podstawie obliczajg droge z zadania 5.
Nauczyciel przechodzi migdzy fawkami 1 sprawdza poprawno$¢ wykonania polecen.
Nastepnie prosi, aby ochotnicy zapisali na tablicy otrzymane wyniki (powinny by¢ rézne — w
zalezno$ci od tego, jak dzieci oznaczyly budynki i gdzie narysowaly fontann¢). Na koniec
prowadzacy prosi, aby uczniowie wyjasnili, z czego wynika taka liczba poprawnych
rozwiazan.

6. Nauczyciel dobiera uczniow w pary. Dzieci rysujg figury z zadania 6. Wskazane przez
nauczyciela osoby przedstawiaja rozwigzania na tablicy (w ostatnim przyktadzie mozna
narysowac pot prostokata sktadajacego sie¢ z 16 kwadracikow).

7. Nauczyciel wybiera osoby, ktore podchodza do geoplanu i1 konstruuja na nim figury.
Pozostali w tym czasie odrysowuja figury od tekturowych szablonéw w zeszytach.

8. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng Jaki jest kwadrat. Chetni uczniowie
podchodzg do tablicy 1 wykonuja polecenie z tej pomocy.
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Klasa I, edukacja techniczna,
krag tematyczny ,,Wyprawy w przeszlos¢ i przyszios¢”

Temat: Odkrywcy i wynalazcy

Cele edukacyjne:
e rozwijanie kreatywnos$ci i wyobrazni,
o ksztalcenie umiejetnoSci wykorzystania i taczenia roznych technik,
e poszerzenie wiedzy i stownika na temat urzadzen gospodarstwa domowego.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e rozwija swojg kreatywno$¢ i wyobrazni¢, umiejetnie taczy rozne techniki,
e zna nazwy urzadzen domowych i wie, w jaki sposob si¢ je wykorzystuje,
e potrafi projektowac i konstruowac.
Metody: metoda zabawowa, rozmowa, metoda zadaniowa.
Formy pracy: praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: komputer z dostgpem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica
multimedialna, obrazki przedstawiajace urzadzenia domowego uzytku (lub  karteczki
z nazwami urzadzen), odtwarzacz CD, nagranie odglosow roznych urzadzen gospodarstwa
domowego, kartony, papier, drut, tasma klejaca, zszywacz, nozyczki, farby plakatowe, mazaki, papier
samoprzylepny.

Przebieg lekcji:

1. Zabawa w kalambury. Nauczyciel pokazuje wybranemu uczniowi karteczke, na ktorej znajduje sie
ilustracja lub nazwa urzadzenia wykorzystywanego w gospodarstwie domowym. Dla utrudnienia
mozna doda¢ urzadzenia, ktére byly wykorzystywane dawniej, np. tarke do prania. Zadaniem ucznia
jest pokazanie tej rzeczy poprzez gesty i ruch, za pomocg czynnosci wykonywanej z uzyciem tego
sprzetu. Pozostali maja odgadnac, o jakie urzadzenie chodzi.

2. Nauczyciel rozmawia z dzieémi o rdéznych wynalazkach, przedmiotach, urzadzeniach
usprawniajacych prace domowe. Dzieci ogladaja na wybranych przez nauczyciela stronach
internetowych urzadzenia wykorzystywane w gospodarstwie domowym dawniej i dzi§. Nastepnie
mowia, jakie widza rdéznice w ich budowie i funkcjonalnosci.

3. Uczniowie stuchajg nagranych odglosow roéznych urzadzen domowych i starajg si¢ je rozpoznaé
(np.: odglosy miksera, odkurzacza, pralki, sokowirowki, czajnika, zelazka, suszarki do wlosow).

4. Zabawa w konstruktoréw wynalazkow. Uczniowie projektuja i wykonujg wiasny wynalazek, ktory
ma utatwic prace W gospodarstwie domowym. Wykonuja SWoja prace
z r6znych materialow — taczg elementy w cato$¢ za pomocg drutu, zszywacza i taSmy samoprzylepne;j.
Moga tez oklei¢ swoj wynalazek papierem i pomalowac¢ farbami. Pdzniej na kartce pisza, do czego
shuzy to urzadzenie i tworzg jego instrukcje obstugi.

5. Uczniowie kolejno prezentuja na forum klasy swoje wynalazki.
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Klasa II, jezyk angielski, krag tematyczny ,,Feelings”

Temat: Instruments

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci mowienia, czytania i shuchania,
e rozwijanie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii,
e ksztalcenie umiejetnosci myslenia naukowego.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e uczen rozpoznaje instrumenty muzyczne,
e uwaznie stucha wypowiedzi nauczyciela i powtarza wyrazy,
e shucha réznych dzwigkow i taczy je z wlasciwymi instrumentami muzycznymi,
e Kkorzysta z nowoczesnych technologii,
¢ nasladuje gre na instrumentach,
e czyta zdania i laczy je z odpowiednim obrazkiem,
e znai stosuje czasownik can/can’t.

Metody: metoda audiolingwalna, metoda komunikacyjna, metoda TPR, metoda zadaniowa,
¢wiczenia interaktywne.

Formy: praca zbiorowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: fragmenty roznych utworéw muzycznych, odtwarzacz CD, karty pracy:
Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer z dostgpem do
internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna, pomoce multimedialne: Sounds,
Musical instruments.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel rozpoczyna lekcje od zabawy w zgadywanie. Udaje, Ze gra na gitarze, a dzieci
zgadujg instrument 1 moéwig: ,,Gitara!”. Prowadzacy mowi: ,,Yes! The guitar!”, a uczniowie
powtarzaja za nim. Nauczyciel powtarza czynnosci, wprowadzajac pozostale nazwy
instrumentow muzycznych (,,flute”, ,,violin”, ,,drums”, ,,piano’).

2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zwrocili uwage na karty pracy. Znajduja si¢ tam zdjecia
instrumentdw muzycznych. Dzieci wykonujg zadanie na kartach pracy 1 tablecie/tablicy
multimedialnej (pomoc multimedialna Sounds). Zadaniem wuczniow jest wystuchanie
fragmentow gry na poszczeg6lnych instrumentach 1 ponumerowanie zdje¢ instrumentow we
wlasciwej kolejnosci. Nauczyciel zaprasza kilkoro uczniéw do wykonania zadania na tablicy
multimedialnej lub uczniowie wykonujg zadanie na tabletach.
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3. Nauczyciel odtwarza kilka fragmentow utworéw muzycznych (wczesniej wyszukuje
utwory wesote, smutne, szybkie, wolne) i po kazdym odstuchanym fragmencie pyta uczniow:
,How do you feel?”. Uczniowie odpowiadaja na pytanie, uzywajac zdan z czasownikiem ,,to
be” 1 wyrazow: ,,happy”, ,,sad”, ,,angry”, ,,worried”, ,,excited”, ,,scared”.

4. Uczniowie wykonuja zadanie na kartach pracy i tabletach/tablicy multimedialnej (pomoc
multimedialna Musical instruments). Na kartach pracy znajdujg si¢ fragmenty zdjec
poszczegblnych instrumentdéw muzycznych. Zadaniem ucznidow jest rozpoznanie
instrumentow 1 polaczenie ich z wlasciwymi wyrazami w jezyku angielskim.

5. Dzieci tancza w rytm dowolnej muzyki odtwarzanej przez nauczyciela. Kiedy prowadzacy
zatrzymuje nagranie, wypowiada polecenia, np. ,,Play the drums!”, a uczniowie nasladujg gre
na perkusji. Nauczyciel powtarza czynnosci z pozostalymi instrumentami muzycznymi.

6. Nauczyciel przypomina uczniom czasownik ,,can/can’t”. Usmiechajac si¢, udaje, ze gra na
gitarze i mowi: ,,I can play the gitar”. Nastepnie nauczyciel nasladuje gr¢ na flecie i ze
smutkiem mowi: ,,I can’t play the flute”. Upewnia si¢, czy uczniowie zrozumieli jego
wypowiedzi.

7. Uczniowie wykonuja zadanie na kartach pracy. Maja przeczyta¢ wypowiedzi dzieci, ktore
przedstawiajg si¢ i méwia, na jakich instrumentach potrafig gra¢. Nastepnie uczniowie tacza
wypowiedzi z obrazkami przedstawiajacymi instrumenty.

8. Nauczyciel mowi: ,,Stand up if you can play the gitar”. Po wystuchaniu tego polecenia
wstajg dzieci, ktore potrafig gra¢ na gitarze. Nauczyciel powtarza polecenia, zmieniajac
nazwy instrumentéw. Ostatnie wypowiedziane przez nauczyciela zdanie moze brzmiec:
,»Stand up if you can play any musical instrument”.

9. Uczniowie wykonuja kolejne zadanie na karcie pracy. Maja narysowaé instrument
muzyczny, na ktorym potrafig grac. Jezeli uczen nie potrafi gra¢ na zadnym instrumencie
muzycznym, nauczyciel zacheca go do narysowania instrumentu, na ktérym najbardziej
chcialby nauczy¢ si¢ gra¢. Dzieci mogg réwniez narysowaé¢ swoj ulubiony instrument
muzyczny 1 go nazwac.
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