PAKIET 14, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 14, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_3_14, do zastosowania z: uczen_3_14 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl: Przewodniczgcy (652_mat_przewodniczacy).

Klasa I11, edukacja polonistyczna, krag tematyczny ,,Samorzgdni”
Temat: Wybieramy samorzad klasowy

SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTU
Cele edukacyjne:

e ksztalcenie umiejetnosci przeprowadzania wyboréw do samorzadu klasowego,
e ksztalcenie umiejetnosci zgtaszania kandydatow do samorzadu klasowego,
e ksztalcenie umieje¢tnosci autoprezentacii,
e ksztalcenie umiejetnosci przeprowadzania glosowania,
e zapoznanie z pracami komisji wyborczej,
e ksztalcenie umiejetnosci uzupetniania protokotu,
e doskonalenie umiejetno$ci matematycznych,
e doskonalenie umiejg¢tnosci pracy metoda projektu.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e przeprowadza wybory do samorzadu klasowego,
e zglasza kandydatéw do petnienia poszczegolnych funkcji w samorzadzie klasowym,
e motywuje, dlaczego zglosil t¢ osobe do petnienia danej funkcji,
e dokonuje autoprezentaciji,
e przeprowadza gtosowanie,
e korzysta z karty do glosowania,
e wie, na czym polegaja prace komisji wyborcze;j,
e uzupehnia protokoét z glosowania,
e tworzy tabele opisujaca wyniki glosowania,
e pracuje metoda projektu.

Metody: rozmowa z elementami dyskusji, metoda ¢wiczeniowa, metoda zadaniowa, metoda
projektu.

Formy pracy: praca zespotowa, praca indywidualna.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, karty do glosowania, urna, kartka, na ktorej uczniowie spisza protokot wyborczy,
arkusz z poprzedniej lekcji ze spisanymi zasadami wyborow.
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Przebieg lekcji:

1. Na poczatku lekcji nauczyciel przypomina uczniom, ze jest to kolejne spotkanie w ramach
projektu ,,Samorzadni”. W jego trakcie uczniowie zastosuja w praktyce zdobyta dotychczas
wiedze, poniewaz przeprowadzg wybory do samorzadu klasowego. Zanim to jednak nastgpi,
uczniowie powtarzaja wiadomosci, wykonujac zadanie 1 z karty pracy.

2. Nastepnie uczniowie ustalaja, jaki powinien by¢ porzadek wyboréw. W tym celu wykonuja
zadanie 2 z karty pracy.

3. Prowadzacy prosi, aby uczniowie wymienili stanowiska, ktére beda w samorzadzie
klasowym. Chetny uczen zapisuje je na tablicy w postaci tabelki. Nastepnie uczniowie
zgtaszaja kandydatow do poszczegdlnych stanowisk 1 wpisujg ich imiona w tabeli, o ile
kandydaci wyrazg zgod¢ na kandydowanie. Kazda osoba, ktéra zgtasza kandydata, musi tez
poda¢ przynajmniej jedng jego ceche przemawiajaca za tym, ze moze petic¢ dang funkcje.

4. Kandydaci przygotowuja si¢ do autoprezentacji. Nauczyciel prosi ich, aby uwzglednili
odpowiedzi na takie pytania, jak:

e Dlaczego wlasnie ja powinnam/powinienem pehnic¢ t¢ funkcje?

e (o dobrego moge zrobi¢ dla klasy?

e Jakie mam nowe pomysly, dzigki ktorym moge zjedna¢ wyborcow?

e (Czy moje pomysty sa realne do przeprowadzenia? Jezeli tak, udowodnij to.
e W jaki sposob bede sie starata/starat rozwigzaé trudne sytuacje i spory?

e (zy chce dziata¢ samodzielnie, czy bede prosi¢ innych o pomoc, sugerowac si¢ ich
zdaniem i opinig?

W miedzyczasie pozostali uczniowie wybieraja komisje, ktéra bedzie czuwaé nad
przebiegiem glosowania, prosza tez osob¢ z innej klasy o petnienie funkcji m¢za zaufania,
ustawiajg urng wyborczg i przygotowuja karty do gtosowania.

5. Kandydaci dokonujg autoprezentacji. Pozostali uczniowie uwaznie ich stuchaja, mogg tez
zadawac pytania.

6. Po zakonczeniu autoprezentacji uczniowie pobieraja karty do glosowania. Kazdy uczen
oddaje glos wedlug ustalonych dzien wczesniej zasad. Glosy sg zbierane w urnie.

7. Komisja wyborcza w obecno$ci me¢za zaufania liczy glosy. Pozostali uczniowie w tym
czasie wykonuja zadanie 3a z karty pracy.

8. Komisja oglasza wyniki. Uczniowie gratuluja wygranym, po czym wspoélnie spisuja
protokot z glosowania. Nauczyciel zwraca uczniom uwage na to, co powinno by¢ spisane
w takim protokole. Pod protokotem podpisuja si¢ wszyscy uczniowie, nauczyciel oraz maz
zaufania. Nastepnie dzieci wykonujg zadania 3b i 4 z karty pracy. Zadanie 5 uczniowie moga
wykona¢ w ramach pracy domowe;.

9. Nauczyciel przypomina uczniom, aby nie zapomnieli wykona¢ komiksu obrazujgcego
dzisiejsze wybory.
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Klasa 11, edukacja matematyczna, krag tematyczny ,,Samorzad”
Temat: Wybieramy Samorzad Klasowy

Cele edukacyjne:

e ksztalcenie umiejetnosci dodawania i odejmowania w zakresie 100 r6znymi
sposobami,

e ksztalcenie umiejetnosci rozwigzywania zadan tekstowych,

e doskonalenie umiejetnosci rozwigzywania zadan tekstowych na porownywanie
roznicowe,

e wdrazanie do sprawdzania poprawnosci obliczen,
e ksztalcenie umiejetnosci uktadania i rozwigzywania zadan do rysunku lub dziatania,
e doskonalenie umiejetnosci uktadania zadan bez rysunku lub dzialania,
e doskonalenie umiejetnosci pracy w parach,
e rozwijanie umiej¢tnosci korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
¢ dodaje i odejmuje w zakresie 100 roznymi sposobami,
e rozwigzuje zadania tekstowe,
e rozwigzuje zadania tekstowe na porownywanie roznicowe,
e potrafi sprawdzac¢ poprawnos¢ obliczen,
¢ uklada i rozwigzuje zadania do rysunku lub dziatania,
¢ uktada dowolne zadanie tekstowe,
e wspolpracuje w parze,
e Kkorzysta z tablicy multimedialnej.
Metody: metoda czynnosciowa, metoda ¢wiczeniowa, rozmowa, ¢wiczenia interaktywne.
Formy pracy: praca indywidualna, praca w parach.

Srodki dydaktyczne: kartki z liczbami i dziataniami do gry w bingo, karta do gry w bingo,
karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer
z dostegpem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica multimedialna, pomoc multimedialna
Przewodniczgcy.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel informuje uczniéw, ze dzisiejsze zajecia rozpoczng od gry w bingo. Pyta, kto
z ucznidow pamieta zasady gry — moze si¢ tu odwota¢ do zaje¢ z jezyka angielskiego, na
ktorych uczniowie czesto grajg w te gre. Po przypomnieniu zasad dzieci uktadajg liczby
wybrane z listy przygotowanej przez nauczyciela na planszy do gry w bingo.
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Przykladowe liczby i dzialania do gry w bingo:

27+ 73 100
48 + 48 96
26 + 68 94
100 -7 93
67 + 22 89
92 -8 84
12 + 69 81
41 + 37 78
47 + 28 75
83 —-11 72
24 + 45 69
29 + 38 67
39 +23 62
91 -35 56
72 -19 53
38 +13 51
63 - 16 47
19 + 27 46
63 - 18 45
48 — 12 36
28 +7 35
84 - 53 31
17 +12 29
43 -15 28
51—-28 23
13+8 21
34-15 19
92-175 17
17 -8 9

92 -85 7
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Nastepnie nauczyciel losuje i odczytuje dziatania. Moze tez w inny sposob powiedzied,
o jakie liczby chodzi, na przyktad: liczba o 17 wigksza od 16. W dalszej cz¢sci ¢wiczenia
obowigzujg zasady takie jak w grze w bingo.

2. Dzieci dopisujg liczby w zadaniu 1. Nauczyciel prosi ch¢tnego ucznia o podanie wynikow,
pozostali uczniowie sprawdzaja, czy podane wyniki sg poprawne. W taki sam sposob
uczniowie wykonujg i sprawdzajg zadanie 2 z karty pracy.

3. Uczniowie rozwigzuja zadanie 3 z karty pracy. Chetny uczen zapisuje rozwigzanie zadania
na tablicy. Nastepnie uczniowie wykonuja zadanie 4 z karty pracy. Nauczyciel przechodzi
miedzy tawkami i sprawdza poprawno$¢ wykonania zadania.

4. Uczniowie dobierajg si¢ w pary i ukladajg zadania do dziatania z zadania 5 oraz do
ilustracji z zadania 6. Przedstawiciele zespolow prezentujg swoje przyklady pozostatym.
Dzieci przez glosowanie wybierajg trzy zadania, ktore podobaty im si¢ najbardziej. Moga
zapisac ich tre§¢ w zeszytach.

5. Dzieci, w dalszym ciggu w parach, wymyslajg dla innych par zadania, do ktorych nalezy
przygotowa¢ sprawdzenie. Zadania =zapisuja w zeszytach. Przy okazji prowadzacy
przypomina, ze dodawanie i odejmowanie s3 dziataniami odwrotnymi. Dzieci wymieniajg si¢
zeszytami 1 rozwigzuja swoje zadania. Uczniowie podpisujg si¢ pod wykonang praca. Uwaga:
jezeli ktoéra$ z par utozyla Zle zadanie, para, ktora je wykonuje, powinna im zwroci¢ uwage.
Zadanie poprawia para, ktora je wymyslita.

6. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng Przewodniczgcy. Chetni  uczniowie
podchodza do tablicy i wykonuja polecenie z tej pomocy. Nauczyciel przypomina, ze wigcej
pomocy multimedialnych uczniowie znajda na stronie www.matematycznawyspa.pl.

Klasa Il1, edukacja muzyczna, krag tematyczny ,,Samorzadni”
Temat: Wybieramy Samorzad Klasowy

Cele edukacyjne:
e rozwijanie umiejetnosci $wiadomego i aktywnego stuchania muzyki,
e doskonalenie umiejetnosci okreslanie tempa 1 dynamiki utworu,
e ksztalcenie umiejetnosci wokalnych.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e stucha aktywnie i §wiadomie muzyki,

e okresla nastréj, tempo i dynamike piosenki,

OsroDEK
;@ armewoz, - (QRE £

Projekt wspélfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

ses as
F




PAKIET 14, PUBLIKACJA BEZPtATNA

e Dbierze udziat w zabawie dydaktycznej,

e $piewa game C-dur,

e odroznia nute re od pozostatych nut,

e wyraza stowa piosenki za pomocg gestow 1 mimiki.
Metody: rozmowa Kierowana, aktywne stuchanie muzyki, zabawa dydaktyczna.
Formy pracy: praca indywidualna, praca grupowa.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, odtwarzacz CD, nagranie piosenki pt. Wycieczka do lasu, wybrane nagrania piosenek
dla dzieci.

Przebieg lekcji:

1. Na poczatku zaje¢ nauczyciela przeprowadza zabawe dydaktyczng. Odtwarza nagranie
piosenki Wycieczka do lasu. Tak dtugo, jak gra muzyka, dzieci krgcg si¢ w kotko, trzymajac
si¢ za rgce. Gdy piosenka zostanie zatrzymana, muszg si¢ potozy¢ na podtodze i udawacé, ze
zasnely.

2. Po zakonczeniu zabawy prowadzacy poleca uczniom, aby okreslili nastrdj, tempo
i dynamike utworu. Nastepnie ponownie odtwarza nagranie, po czym pyta dzieci, o czym
opowiada tekst piosenki.

3. Na polecenie nauczyciela uczniowie samodzielnie wykonuja zadanie 1 w karcie pracy.
Wybrana osoba glosno czyta rozwigzanie ¢wiczenia. Pozostali uczniowie opowiadaja, czy
zgadzaja si¢ co do waznos$ci zasad obowigzujacych w klasie. Jezeli nie, muszg powiedzie¢,
dlaczego.

4. Nastepnie prowadzacy prosi uczniéw, aby wykonali zadanie 2 w karcie pracy. Ochotnicy
pokazuja rozwigzanie zadania na forum klasy i wyjasniaja, dlaczego wybrali okreslony
obrazek. Dzieci staraja si¢ wyobrazi¢ sobie, jak wygladatyby ich lekcje, gdyby nikt nie
przestrzegat regut panujacych w szkole i w klasie.

5. Nauczyciel wspélnie z dzie¢mi $piewa game¢ C-dur. Chetni uczniowie mogg zaspiewaé
game samodzielnie.

6. Prowadzacy zwraca uwage na nute re i jej potozenie na pigciolinii. Sprawdza, czy kazdy
uczen potrafi to okresli¢. Nastgpnie poleca uczniom wykona¢ zadanie 3 w karcie pracy.

7. Prowadzacy odtwarza nagrania kilku dowolnych utworéw dla dzieci i prosi uczniéw, zeby
okreslili ich dynamike. Jezeli ktory$ z utwordw jest przez ucznidw szczegolnie lubiany,
uczniowie mogg go zaspiewac lub nauczy¢ si¢ go Spiewac na nastgpnych zajeciach. Uwaga:
przed tym zadaniem nauczyciel moze oglosi¢ konkurs na to, kto odgadnie najwigcej tytutow
utworéw po na przyktad minucie nagrania.

8. Na zakonczenie nauczyciel odtwarza nagranie piosenki Wycieczka do lasu. Podczas wykonywania
utworu pokazuje poszczegdlne wersy za pomoca gestykulacji. Uczniowie powtarzajg jego gesty.
Zabawe mozna powtorzy¢ tak, aby gesty wykonywali r6zni uczniowie.
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