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Projekt ,,Uczenie si¢ przez dzialanie. Innowacyjny program nauczania «Pozna¢ i zrozumieé¢ $wiat» do edukacji wezesnoszkolnej
jest finansowany ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego, Program Operacyjny
Kapitat Ludzki, dzialanie 3.3.4. Modernizacja tresci i metod ksztatcenia — projekty konkursowe.

Scenariusz integralnej jednostki tematycznej

klasa Il

Temat bloku: Poznajemy nasz region

Temat dnia: Co robili moi dziadkowie, kiedy byli mali: piesni i tance, zabawy dziecigce

Tematy poszczegolnych edukacji realizowanych w danym dniu:

1. Polonistyczna: ,,10 patykéw” — poznajemy zabawy, w ktore bawil si¢ nasz gosé

2. Wychowanie fizyczne i edukacja zdrowotna: rozgrywki klasowe — gry i zabawy naszych
dziadkow

3. Spoleczna: bezpieczne miejsca naszych zabaw

4. Matematyczna: rozgrywki klasowe — rozwigzywanie zadan tekstowych; mierzenie
i poréwnywanie wynikow

5. Muzyczna: uczymy si¢ Spiewac i tanczy¢

Zapisy podstawy programowej — tresci :
1. Edukacja polonistyczna:
— uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych informacji — 1.1)a)
uczestniczy w rozmowach — 1.3)c)
— czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci i wyciaga z nich wnioski — 1. 1) b)
— pisze czytelnie i estetycznie, dba o poprawnos¢ gramatyczna, ortograficzng oraz
interpunkcyjng — 1.3)f)
2. Wychowanie fizyczne i edukacja zdrowotna:
— bierze udzial w zabawach, minigrach i grach terenowych, zawodach sportowych, respektujac
reguty i podporzadkowujac sie¢ decyzjom sedziego — 10. 3) ¢)
— przestrzega zasad bezpiecznego zachowania si¢ w trakcie zaje¢ ruchowych; postuguje sie
przyborami sportowymi zgodnie z ich przeznaczeniem — 10. 4) e)
3. Edukacja spoleczna:
— wie, gdzie mozna bezpiecznie organizowac zabawy, a gdzie nie mozna i dlaczego
-5.10)
— wspoltpracuje z innymi w zabawie — 5. 4)
4. Edukacja matematyczna:
— rozwigzuje proste zadania tekstowe — 7. 8)
— dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 — 7. 5)



— mierzy i zapisuje wynik pomiaru odleglosci — 7. 10)
— porownuje dowolne dwie liczby w zakresie 100 — 7. 4)
5. Edukacja muzyczna:
— $piewa proste melodie, piosenki z repertuaru dzieciecego; wykonuje §piewanki
i rymowanki — 3. 1) a)

Cele zajec

Uczen:

» uwaznie stucha i rozumie zasady gry przekazywane ustnie

 aktywnie uczestniczy w rozmowach, czyta i rozumie zasady gier

* wie, jak i gdzie bawic si¢ bezpiecznie

* przestrzega regul gier i zabaw

» $piewa i tanczy zabawe dziecieca ,,Dwom tanczy¢ si¢ zachciato”

* wykonuje rymowanke dziecigcg ,,Owczareczek™

» rozumie tre$¢ zadan tekstowych

* rozwigzuje zadania, mierzy odleglos$¢ rzutow

» wypelnia tabelke, wpisujac odmierzone wyniki, porownuje odleglosci — poréwnuje
dhugosci sznurka

* przelicza odleglo$¢ krokami

* ustawia liczby w kolejnosci od najwigkszej do najmniejsze;j

» wskazuje najwigkszy wynik

 przelicza w zakresie 100

* podaje odpowiedzi na pytania zadan tekstowych.

Ksztaltowane postawy: ¢ odpowiedzialnos$¢ * wytrwalos¢ ¢ uczciwos¢ ¢ wiarygodnosé «

szacunek dla innych ludzi

Rozwijane umiejetnosci ponadprzedmiotowe: ¢ czytanie * myslenie matematyczne ©

umiejetnos¢ pracy zespotowe;j

Metody: nauczania praktycznego

Formy: ¢ zbiorowa ¢ zespolowa ¢ indywidualna

Srodki dydaktyczne: kreda, ,,zoska”, piteczka palantowa, pitka szmaciana, grzebyk, 50

groszy, sznurek do mierzenia, nozyczki, karteczki do zapisywania nazwisk, tabela do

uzupetniania, kartki do podziatu na grupy z tytutami gier i zabaw, karty z wybranymi grami,

teksty i nuty rymowanek/piosenek za: J. Pytlik, Dzieciece zabawy, Spiewki i tany Slgska

Opolskiego, ,,Modelowe Nauczanie” 2010.

Czas zaje¢: 4 godz.



Przebieg zajg¢¢

Czynnosci nauczyciela Czynnosci ucznia Srodki dydaktyczne/Uwagi
1. Powitanie uczniéw i czyn- Powitanie na dywanie, zabawa | Aktywek/Leniwek,
nos$ci organizacyjne. dziecigca ,,Owczareczek™ — Zatacznik 1.
dziecko bez pary bawi si¢
z Aktywkiem, rozmowy na
dywanie o ulubionych

zabawach dziecigcych
(opowiada dziecko, ktére ma

w rekach Leniwka).
2. Zabawy naszych dziadkow. Przedstawienie goscia: Zaproszony gos¢, rekwizyty
Rozgrywki klasowe. dziadka/babci jednego do zabaw (kreda, ,,zoska”,
Rozwigzywanie zadan Z ucznidéw, temat rozmowy: piteczka palantowa, pitka
tekstowych. ,»W co sie bawitem/bawitam, szmaciana, grzebyk, 50

kiedy bylem/bytam maty/mata” | groszy), kartki do podziatu na

— opowiadanie goscia (gra grupy z tytulami gier i zabaw,

w podchody, ,,zoska”, palant, karty z wybranymi grami.
szmacianka, cymbergaj).
Uczniowie zadajg pytania
dotyczace rekwizytow,

z ktorymi przyszedt gosé.
Podziat na grupy: wg kartek

Z nazwami gier i zabaw.
Wykonywanie pracy grupowe;j:
zapoznanie si¢ z regutami gry,
proby zrozumienia zasad gry

i prowadzenie gry/zabawy pod
kierunkiem goscia.

Uczniowie w fawkach / na Zalacznik 4., sznurek do
dworze rozwiazujg zadania mierzenia, nozyczki, karteczki
tekstowe, poréwnuja wyniki do zapisu nazwisk, tabela do
w grupie, prezentuja kolejne uzupehnienia, podktadka,
czesci zadania i udzielaja olowki.
odpowiedzi.

3. Podsumowanie pracy: Wypowiedzi uczniow na temat

nauczyciel podsumowuje zajec, zabaw prezentowanych

zaangazowanie dzieci podczas przez goscia, swojej
lekcji, podkresla dobre strony aktywnosci.

kazdej grupy, dokonuje oceny
pracy dzieci.

4. Czynnosci koncowe. Porzadkowanie miejsca zabawy.

* Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 31 maja 2014 r. w sprawie podstawy
programowe] wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogodlnego w poszczegolnych
typach szkot. Zatacznik nr 2, s. 10.



Zalacznik 1.

Melodia 1.
Dwom tanczy¢ sie zachcialo
(stowa i muzyka tradycyjne, oprac. wlasne)
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1. Dwoém tanczy¢ sie zachciato, zachciato, zachciato,
Lecz to si¢ nie udalo, tari, tara, taram.
2. Sprzeczali sie ze soba, ze soba, ze soba,
Ja nie chce tanczy¢ z toba, tari, tara, taram.
3. Poszukam wiec innego, innego, innego.
Do tanca zdolniejszego, tari, tara, taram.
4. Zatanczmy wiec wesolo, wesolto, wesolo,
Niech si¢ rozchmurzy czoto, tari, tara, taram.

Opis tanca:

ustawienie: dzieci tworza koto, w $rodku ktorego znajduje si¢ para.

1. zwrotka: wszyscy klaszcza rytmicznie, para w Srodku trzyma sie za rece/prawa—prawa,
lewa—lewa/ i dookota tancza podskokami;

2. zwrotka: para w $rodku zwraca si¢ do siebie twarzami, chwyta si¢ za rece/prawa—lewa,
lewaprawa/ i podskakuje rytmicznie w miejscu;

3. zwrotka: dzieci w $rodku kota poruszaja si¢ osobno i wybierajg nowego partnera;

4.zwrotka: nowe pary tworzg ,.haczyk™ i podskakuja, obracajac si¢ wokot osi.

Zabawa trwa do czasu, az wszystkie dzieci bedg mialy swojego partnera.



Melodia 2.

Owczareczek
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Owczareczek nasz,

pognat wolki wezas.
A ja za nim ze $niadaniem,
4. aon uciekl w las.
Opis zabawy:
melodia 1. — uwaga: zamiast piosenki mozna wykorzysta¢ tekst jako rymowanke:
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takty 1-8: ustawienie: tancerze stoja w dwuszeregu, twarzami zwroceni ku sobie.

Linijka 1.: ,,owcza-": uderzenie obiema r¢kami o wilasne uda (prawa reka—prawe udo, lewa
reka—lewe udo),
»-reczek”: klasniecie,
,hasz”: na wysokosci klatki piersiowej uderzenie dlonmi w dionie partnera
(prawa—lewa, lewa—prawa)

Linijka 2.: powtorzenie linijki 1.

Linijka 3.: ,,a ja”: uderzenie obiema rekami o wlasne uda (prawa reka—prawe udo, lewa reka
lewe udo)
»za nim”: klasniecie,
,»Ze $nia-": na wysokosci klatki piersiowej klasniecie prawa dlonig w prawa dton
partnera,
»-daniem”: na wysokosci klatki piersiowej klasnigcie lewa dlonig w lewa dlon
partnera.

Linijka 4.: powtorzenie linijki 1.



Melodia 2.

(uwaga: zabawe mozna skonczy¢ tylko na czesci I)

takty 9-11: ,haczyk™ i podskokami z partnerem (w prawo),
takt 12: na miejscu pierwotnym przytup trzykrotny,

takty 13—15: ,,haczyk™ i podskokami z partnerem (w lewo),
takt: 16: na miejscu pierwotnym przytup trzykrotny.

Uwaga: przy kazdorazowej powtorce przesuwanie si¢ jednego rzedu o jedno miejsce (nowy
partner)

Zatacznik 2.
Karty do podziatu na grupy

ZOSKA SZMACIANKA

PODCHODY CYMBERGAJ

PALANT




Zatacznik 3.

Zadania matematyczne nalezy wykonywac bezposrednio podczas rozgrywek jako czes¢
zabawy/gry.
Uwaga: niektdre gry mozna rozgrywaé w sali, inne tylko na dworze (np. 10 patykow).

Karty z zasadami gry (praca grupowa)

Slepa babka (,,ciuciubabka”)

Ustawienie poczatkowe: dzieci staja w kole, jedno ma przestonicte chustka (ciemnym
materialem) oczy i nie nic widzi (jest ciuciubabka). Gra polega na ztapaniu przez ciuciubabke
jednego z uczniéw. Zlapany uczen zostaje ciuciubabka i gra toczy si¢ dalej.

Mama wola dzieci do domu

Jedno z dzieci jest mama, pozostate to dzieci; miedzy mama i dzie¢mi wywigzuje si¢ dialog:
»Mama wota dzieci do domu: — Marysia!

Ile krokow?

Trzy! (dwa, jeden, pie¢ itd.)”.

Dziecko wykonuje trzy kroki (duze, mate lub skoki) w kierunku mamy. Pierwsze, ktdre
dociera do mamy, zajmuje jej miejsce i gra si¢ toczy dalej.

Kamyki

Potrzeba 16 kamykoéw mniej wiecej rownej wielkosei, utlozonych w kupki: 1 kamyk, 2
kamyki, 3 kamyki itd., ostatni 1 kamyk nalezy polozy¢ na zewng¢trznej stronie dtoni, nastepnie
podrzuci¢ go w gore i ztapa¢ kolejne kupki kamykéw plus ten podrzucony; wygrywa ten, kto
w kolejnych prébach ztapie wszystkie kamyki bez pomyiki.

Panstwa

Uczestnicy stajg w narysowanym na ziemi kole podzielonym na rowne czesci — ,,panstwa”.
Jeden z uczestnikéw rzuca kamyk (woreczek z piaskiem itp.) za plecy swego sasiada, ktory
musi ,,w ciemno” odpowiedzie¢ na pytanie: ,,ile trzeba krokéw, by doj$¢ do tego kamyka”
(woreczka)? Nastepnie odwraca si¢ i wykonuje okreslong przez siebie liczbe krokéw
(wiekszych skokéw lub matych). Jesli dojdzie, to ma prawo zajaé kawatek ,,panstwa”
(wytycza nowa granice) tego sasiada, ktory go pytal, jesli nie — traci na jego rzecz kawatek
swojego ,,panstwa”.

Dziesi¢¢ patykow

Uczestnicy wybieraja (albo losuja) ,,szukajacego™, reszta to grupa ,.chowajacych sie”. Na
jednym koncu réwnowazni zrobionej z kawatka deski i np. cegly, uklada si¢ 10 patykow,
jeden z ,,chowajacych sie” wybija patyki, uderzajac noga w drugi koniec deski. Na ten znak
wszyscy si¢ chowaja, a ,,szukajacy” najpierw musi utozy¢ wszystkie patyki na miejsce, potem



moze przystapi¢ do szukania graczy. Przez ten czas ktéry$ z graczy moze ponownie wybic
patyki. Gra toczy si¢ tak dlugo, az szukajacy odnajdzie wszystkich schowanych — nowym
»Szukajacym” zostaje ten, kto zostal odnaleziony jako pierwszy.

Angielska choroba (odmiana berka)

Gonigcy musi trzymaé sie za miejsce, w ktére dotknal go poprzednio goniacy (np. za kolano,
glowe, piete itd.).

Toczenie felgi

Przetaczanie za pomoca kija (lub odpowiednio zagictego kawatka druta) felgi rowerowej na
wytyczonej trasie w najkrétszym czasie (lub jak najdalej w tym samym czasie); felge wprawia
sie¢ w ruch, dotykajac ja po zewngtrznej stronie (w zaglebieniu).

Klipa

Potrzebne sg dwa kije roznej dtugosci (np. metrowy i o wiele krotszy); zabawa polega na jak
najdalszym wybiciu dluzszym kijem krotszego; za odleglosci przyznawane sa punkty;
zwyciezca zostaje ,,asem”, a ten/ta z najmniejsza liczba punktéw zostaje ,.klipa™.



Zalacznik 4

Zadania matematyczne nalezy wykonywa¢ bezposrednio podczas rozgrywek jako czesé
zabawy/gry

Uwaga: niektére gry mozna rozgrywaé w sali, inne tylko na dworze (np. 10 patykow).

Zadanie 1.

Mama wola dzieci do domu

Klasa II bawi si¢ w gre ,,Mama wota dzieci do domu” w dwodch grupach. W grupie I jest
osmioro dzieci, w II jest o jedno dziecko mnie;j.

Kazde dziecko z I grupy wykonato dwie serie skokow po 3 skoki.

Natomiast dzieci z grupy Il wykonaty o 2 skoki mniej.

Ile skokoéw wykonaty dzieci z grupy 11?

Zadanie 2.
Klipa
Uczniowie klasy II graja w klipe. Prosze wypelnié tabelke i podaé¢ nazwisko zwyciezcy.

Dhugosé rzutu prosze oblicza¢ krokami, dtugim sznurkiem (odcina¢ sznurek dla kazdego rzutu
i dotaczac karteczke z nazwiskiem), nastepnie poréwnaé dlugosci sznura.

Wyniki

Nazwisko i imi¢ Miejsce
Seria I Seria 11

Kto wykonal najdtuzszy rzut? najkrétszy rzut?
Prosze¢ podac, na jaka odleglos¢ tacznie rzucit zwyciezca?
Na jaka odleglos¢ uczniowie rzucili podczas pierwszej serii? drugiej serii? tgcznie?



