PAKIET 84, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 84, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu: nauczyciel_3_84,
do zastosowania z: uczen_3_ 84 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne zgromadzone na
www.matematycznawyspa.pl: Znajd? figury (768_mat_znajdz figury), Siostra i brat (303_mat_siostra i brat),
Dobry wybér (304_mat_dobry wybor), Kulki (310_mat_kulki), Skok w dal (589_mat_skok w dal),

Ustrzel wynik (590_mat_ustrzel wynik), Twoje prawo (591_mat_twoje prawo), Droga (592_mat_droga),
Zabawa w chowanego (593_mat_zabawa w chowanego), Duzo miodku (594_mat_duzo miodku),

Zabawy 7 tatg (595_mat_zabawy z tata), Czas na podréz (596_mat_czas na podroz), Tajemnicza piramida
(597_mat_tajemnicza piramida), Na rodzimg nute (111_um_na rodzima nute)

Klasa 11, edukacja polonistyczna,
krag tematyczny ,,W kolorze zimy”

Temat: Spotkanie z Anarukiem

Cele edukacyjne:
e doskonalenie umiejetnosci udziatu w zabawie dramowe;j,

e ksztalcenie umiejetnosci czytania fragmentéw opisujacych wybrane przygody
Anaruka,

e ksztalcenie umiejetnosci opowiadania wybranej przygody Anaruka,
e ksztalcenie umiej¢tnosci tworzenia komiksu o przygodach Anaruka,
e ksztalcenie umiejetnosci pisania recenzji lektury z umotywowaniem swojej opinii,
e ksztalcenie umiejetnosci postugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e Dbierze udziat w zabawie dramowe;,
e czyta fragmenty opisujace wybrane przygody Anaruka,
e opowiada wybrang przygode Anaruka,
e tworzy komiks o przygodach Anaruka,
e pisze recenzj¢ lektury z umotywowaniem swojej opinii,
e postuguje si¢ nowoczesnymi technologiami.
Metody: rozmowa kierowana, metoda ¢wiczeniowa, zabawa dramowa.
Formy pracy: praca zespotowa, praca indywidualna, praca w grupach.

Srodki dydaktyczne: komputer z dostepem do internetu i rzutnik multimedialny/tablica
multimedialna, karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materiaty dla ucznia,
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ksiazki Anaruk, chiopiec z Grenlandii, drobne upominki dla ucznidow, ktorzy najlepiej
opowiedzieli swoja ulubiong przygode Anaruka.

Uwaga: uczniowie przygotowuja W domu fragment lektury z wybrang przygoda Anaruka.
Przebieg lekcji:

1. Na poczatku lekcji nauczyciel proponuje uczniom zabawe dramowa pod nazwa ,,Prezent
dla Anaruka”. Wyjasnia jej zasady i przebieg:

e Jedno dziecko zostanie Anarukiem.
e Pozostale dzieci dzielg si¢ na 3 grupy.
e Kazda grupa wymysla prezent, ktéry moglby ucieszy¢ Anaruka.

e Kazda grupa przedstawia, w jaki sposdb wymyslita prezent i jakie uczucia temu
towarzyszyly (rados¢, zto$¢, zacieto$¢, obrazanie sie, cheé¢ wspolpracy itp.),
a nastgpnie ,,wrecza” Anarukowi prezent, informujac go, co to takiego, do czego to
moze wykorzystac.

e Anaruk przyjmuje prezent i pokazuje oraz mowi, czy mu si¢ on podoba, czy tez nie.
Anaruk musi by¢ szczery 1 nie moze si¢ kierowaé tym, czy kogo$ lubi, czy tez nie.
Dziecko odgrywajace Anaruka musi wczuc¢ si¢ w niego i jego odczucia.

2. Nastepnie uczniowie okreslaja cechy Anaruka — wykonuja zadanie 1 z karty pracy.

3. Uczniowie czytaja przygotowane przez siebie fragmenty opisujace przygody Anaruka.
Nauczyciel zwraca uwage na poprawno$¢ czytania 1 wlasciwg intonacje.

4. Dalej uczniowie opowiadaja wybrang przygod¢ Anaruka, pamigtajac 0 zastosowaniu
w opowiadaniu nastgpstwa czasow. Najciekawsze opowiadania moga zosta¢ nagrodzone
przez stuchajacych brawami, drobnymi upominkami. Wszyscy uczniowie wykonujg zadanie 2
z karty pracy.

4. Uczniowie rozpoczynaja prac¢ nad komiksem o przygodach Anaruka. W tym celu ustalaja
przygody, o ktorych ma by¢ mowa w ich komiksie, 1 rozpisuja je w okienkach w zadaniu 3
z karty pracy.

5. W dalszej cze$ci nauczyciel powtarza z uczniami wiadomosci dotyczace recenzji.
Uczniowie przypominaja:

e Czym jest recenzja,

e o mozna zrecenzowac,

e jak si¢ pisze recenzje,

e w jakim celu pisze si¢ recenzjg.

6. Uczniowie piszag czg$¢ recenzji przeczytanej lektury i motywujg przedstawiong przez siebie
opini¢. Wpisuja to w zadaniu 4 z karty pracy.
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Klasa Il1, edukacja matematyczna,
krag tematyczny ,,W kolorze zimy”

Temat: Spotkanie z Anarukiem

Cele edukacyjne:

doskonalenie rachunku pamigciowego: dodawania i odejmowania w zakresie 100
oraz mnozenia i dzielenia w zakresie 50,

ksztalcenie umiejetnosci rozwigzywania ztozonych zadan tekstowych zwigzanych
z obliczaniem obwodow figur geometrycznych,

ksztatcenie umiejetnosci rysowania figur na siatce kwadratowej,
ksztatcenie umiejetno$ci rysowania drugiej potowy figury symetrycznej,
ksztatcenie umiejetnosci rysowania figur w powiekszeniu i w pomniejszeniu,

ksztatcenie umiejetnosci rozpoznawania figur geometrycznych w sytuacji, gdy figury
nachodza na siebie,

doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie,

rozwijanie umiejetnosci korzystania z nowoczesnych technologii.

Oczekiwane osiagniecia ucznia:

Uczen:

sprawnie dodaje 1 odejmuje w zakresie 100 oraz mnozy 1 dzieli w zakresie 50,

rozwiazuje ztozone zadania tekstowe zwigzane z obliczaniem obwodow figur
geometrycznych,

rysuje figury na siatce kwadratoweyj,

rysuje druga potowe figury symetrycznej,

rysuje figury w powigkszeniu i w pomniejszeniu,

rozpoznaje figury geometryczne w sytuacji, gdy figury nachodzg na siebie,
wspoOtpracuje w grupie,

korzysta z tablicy multimedialnej i tabletu.

Metody: rozmowa, metoda zadaniowa, metoda czynno$ciowa, metoda ¢wiczeniowa,
¢wiczenia interaktywne.

Formy pracy: praca indywidualna, praca w parach, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, pomoce do zabawy ,,.Budujemy igloo dla Anaruka”: narysowane na brystolu potéwki

igloo

1 figury (bloki lodowe), komputer z dostegpem do internetu 1 rzutnik
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multimedialny/tablica multimedialna, tablety dla grup, pomoce multimedialne: Znajdz figury,
Siostra i brat, Dobry wybdr, Kulki, Skok w dal, Ustrzel wynik, Twoje prawo, Droga, Zabawa
w chowanego, Duzo miodku, Zabawy z tatq, Czas na podréz, Tajemnicza piramida,

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel proponuje uczniom zabawe¢ ,Budujemy igloo dla Anaruka”. Przed
rozpoczgciem zabawy nauczyciel rozmawia z uczniami na temat zjawiska symetrii. Nastepnie
dzieli uczniow na zespoly trzyosobowe. Kazda grupa otrzymuje narysowang na brystolu
potowe igloo. Zadaniem kazdego zespotu jest doklejenie symetrycznej polowy igloo z figur
zawieszonych na tablicy. Kolejne figury do budowy zdobywa zespét, ktory jako pierwszy
obliczy dziatanie podane przez nauczyciela. Jesli zespot wybierze niewlasciwa figure,
odktada ja na miejsce i traci kolejke. Zabawe wygrywa zespol, ktory jako pierwszy wyklei
cale igloo. Nauczyciel prowadzi zabawe do momentu wyklejenia igloo przez wszystkie
zespoly.

2. Uczniowie samodzielnie wykonuja zadanie 3 i 4 z karty pracy. Nauczyciel sprawdza
poprawnos¢ wykonania obu polecen.

3. Nauczyciel prosi uczniéw o ciche przeczytanie zadania 1 z karty pracy i zaznaczenie
danych w jego tresci. Uczniowie odczytuja zaznaczone dane i podaja sposob rozwigzania
zadania. Nast¢pnie samodzielnie zapisuja dzialania w karcie pracy i odpowiedz. Nauczyciel
sprawdza poprawno$¢ wykonania polecenia. Ochotnik czyta lub zapisuje na tablicy
rozwigzanie i podaje odpowiedz.

4. Nauczyciel dobiera ucznidéw w pary, w ktorych uczniowie wykonuja zadanie 2 z karty
pracy. Prowadzacy przechodzi miedzy fawkami 1 sprawdza poprawnos¢ wykonania polecenia.
Wskazana osoba omawia sposob wykonania zadania, odczytuje dziatania i podaje odpowiedz.

5. Uczniowie samodzielnie wykonuja zadanie 5 z karty pracy. Ochotnik podaje rozwigzanie.

6. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng Znajdz figury. Wybrani uczniowie podchodza
do tablicy i wykonuja polecenia.

7. Jezeli wystarczy czasu, nauczyciel dzieli ucznidow na grupy. Kazda grupa otrzymuje tablet.
Uczniowie wykonuja zadania z pomocy multimedialnych: Siostra i brat, Dobry wybdr, Kulki,
Skok w dal, Ustrzel wynik, Twoje prawo, Droga, Zabawa w chowanego, Duzo miodku, Zabawy z tatg,
Czas na podroz, Tajemnicza piramida. Sa to zadania z réznych dziatéw, uczniowie moga je
wykonywa¢ na czas. Nauczyciel moze tez ulozy¢ zadania w zaleznosci od stopnia trudnosci
i przydzieli¢ do ich wykonania uczniow w zaleznosci o ich umiejetno$ci matematycznych.
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Klasa 11, edukacja muzyczna,
krag tematyczny ,,\W kolorze zimy”

Temat: Spotkanie z Anarukiem

Cele edukacyjne:
e powtarzanie podstawowych terminow muzycznych,
e doskonalenie umiejetno$ci wokalnych i gry na flecie,
e ksztalcenie umiejetnos$ci samooceny 1 wyrazania wlasnego zdania,
e rozwijanie poczucia rytmu i estetyki ruchu.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:
Uczen:
e wyjasnia, czym jest kanon,
e rozrdznia kanon od innych form muzycznych,
¢ wykonuje dowolng form¢ kanonu: wokalna, taneczng lub instrumentalna,
e grana flecie game¢ C-dur w kanonie,
e dokonuje autoewaluacji.
Metody: zabawa muzyczna, gra na instrumentach, gra dydaktyczna.
Formy pracy: praca indywidualna, praca zespotowa, praca W grupie.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, flety dla wszystkich uczniéw, bebenki i tamburyna dla jednej grupy, tablica
multimedialna/komputer z dostgpem do internetu 1 rzutnik multimedialny, pomoc
multimedialna Na rodzimg nute.

Przebieg lekcji:

1. Aby naprowadzi¢ uczniéw na tematyke zaje¢, nauczyciel rozdaje karty pracy i poleca im
wykona¢ zadanie 1. Ochotnicy odczytuja hasto 1 wyjasniajg jego znaczenie. Z postacig
Anaruka dzieci spotkaty si¢ juz przy omawianiu lektury, natomiast stowo kanon tlumaczy
prowadzacy.

2. Nauczyciel opowiada uczniom o réznych formach kanonu: wokalnych, instrumentalnych
I ruchowych.

3. Prowadzacy dzieli klase na trzy druzyny. Kazda z nich ma zadanie przygotowaé si¢ do
wykonania kanonu w okreslonej formie:
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e grupa 1 —wykonuje kanon wokalny piosenki Panie Janie,

e grupa 2 — gra kanon na melodi¢ Panie Janie z wykorzystaniem bgbenkéw i tamburyn
(melodi¢ nadaja bebenki, a tamburyna powtarzaja),

e grupa 3 — przygotowuje prostg choreografi¢ do piosenki Panie Janie (nawigzujaca do
tekstu utworu); cze$¢ uczniow wykonuje kroki, a pozostate osoby ich nasladuja.

4. Po uptywie czasu przeznaczonego na przygotowanie zespoly kolejno prezentuja wyniki
swojej pracy. Dzigki temu nauczyciel moze oceni¢, czy wszyscy wlasciwie rozumiejg termin
kanon.

5. Uczniowie ze wszystkich trzech grup wykonuja swoje polecenia jednoczesnie. Moze to by¢
dla nich dobra forma zabawy i sprawdzian, czy potrafia wspotpracowaé z calym zespotem

klasowym.

6. Nastepnie prowadzacy poleca uczniom zaspiewa¢ Kanon o Anaruku na melodi¢ utworu
Panie Janie. Stowa kanonu znajduja si¢ w zadaniu 2 w karcie pracy. Do wykonania tego
¢wiczenia powinien podzieli¢ klase na dwa glosy.

7. Nauczyciel rozdaje uczniom flety i prosi ich, aby zagrali wspdlnie game C-dur. Nastepnie
dzieci wykonuja t¢ gam¢ w kanonie. Prowadzacy pyta je, ktére wykonanie bylo dla nich
tatwiejsze. Ochotnicy wypowiadajg si¢ na ten temat.

8. Na zakonczenie lekcji dzieci mogg wykonaé zadanie z pomocy multimedialnej Na rodzimg
nute.
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