PAKIET 132, PUBLIKACJA BEZPtATNA

Ad@ i J@s na matematycznej wyspie, PAKIET 132, SCENARIUSZE LEKCJI, nazwa zasobu:
nauczyciel_3_132, do zastosowania z: uczen_3_132 (materialy dla ucznia), pomoce multimedialne
zgromadzone na www.matematycznawyspa.pl: Nauka angielskiego (867_mat_nauka angielskiego).

Klasa I11, edukacja polonistyczna,
krag tematyczny ,,Odkrywam siebie i ucze¢ si¢ poznawac swiat”

Temat: Jak uczy¢ sie madrze?

SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTOW

Cele edukacyjne:

wprowadzenie pojecia pamiecé; ksztalcenie umiejetno$ci wyjasniania znaczenia zwigzkow
frazeologicznych; poznanie technik utatwiajacych zapamigtywanie; ksztatcenie umiejetnosci
zapamigtywania z wykorzystaniem wybranej techniki; opracowanie Poradnika dla
trenujgcych pamigé; Ksztalcenie umiej¢tnos$ci rozpoznawania rodzaju meskiego, zenskiego
I nijakiego rzeczownikow; ksztalcenie umiejetnoSci poprawnego zapisu Wyrazow
Z 6 niewymiennym.

Oczekiwane osiggniecia ucznia:

Uczen: pracuje metoda projektow; wie, czym jest pamig¢; wyjasnia zwigzek frazeologiczny:
Mieé krotkg pamieé; zna techniki utatwiajace zapamietywanie; korzysta z wybranej techniki
zapamigtywania; opracowuje Poradnik dla trenujgcych pamigé; rozpoznaje rodzaj meski,
zenski i nijaki rzeczownikow; poprawnie zapisuje wyrazy z 6 niewymiennym.

Metody: rozmowa, metoda ¢wiczeniowa, metoda projektow, zabawa.
Formy pracy: praca zespotowa, praca indywidualna, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia, stowniki frazeologiczne, informacje na temat technik zapamigtywania przygotowane
na kartkach dla grup, arkusz szarego papieru, ¢wiczenia dotyczace roznych rodzajéow pamigci
przygotowane przez nauczyciela.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel przypomina uczniom, ze jest to kolejne spotkanie w ramach projektu ,,Gtowka
pracuje”. Nastepnie wspolnie z uczniami stara si¢ zdefiniowaé pojecie pamigé. Dzieci
korzystaja z wiadomosci zdobytych juz na poprzednich zaje¢ciach, potem wykonuja zadanie 1
z karty pracy.

2. Nastepnie uczniowie wyszukuja w stowniku frazeologicznym powiedzenie Mieé krotkg
pamiec 1 zapisuja jego znaczenie w zadaniu 2 z karty pracy.

3. W dalszej czgéci uczniowie szukaja odpowiedzi na pytanie ,,JJak madrze si¢ uczyc?”.
W grupach poznaja techniki ulatwiajace zapamigtywanie i starajg si¢ zapamigtywac np. ciagi
liczb lub fragmenty tekstu z uzyciem wybranej techniki.
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4. Na podstawie zdobytych wiadomosci uczniowie wspdlnie opracowujg zalecenia do
Poradnika dla trenujgcych pamieé 1 zapisuja je na arkuszu szarego papieru, ktory
wykorzystaja pdzniej w prezentacji na koniec projektu. Potem kazdy uczen samodzielnie
wykonuje zadanie 3 z karty pracy.

5. Uczniowie biorg udzial w zabawach i ¢wiczeniach doskonalacych roézne rodzaje pamigci
(wzrokowa, kinestetyczng).

6. W drugiej czesci lekcji uczniowie rozpoznajg i nazywaja rodzaje rzeczownikow (zadanie
4), a nastgpnie wykonujg ¢wiczenie ortograficzne zwigzane z poprawnym zapisem wyrazow
Z 6 niewymiennym.

Klasa 11, edukacja matematyczna,
krag tematyczny ,,Odkrywam siebie i ucze¢ si¢ poznawac¢ swiat”

Temat: Jak uczy¢ sie madrze?

Cele edukacyjne:

utrwalenie pojec: wartosé, cena, ilos¢; ksztatcenie umiejetnosci dodawania i odejmowania
sposobem pisemnym w zakresie 1000 bez przekraczania progu dziesigtkowego; ksztatcenie
umiejetnosci rozwigzywania zadan tekstowych na pordownywanie roznicowe; doskonalenie
umiejetnosci pracy w grupie; rozwijanie umiejetnosei korzystania z nowoczesnych technologii.
Oczekiwane osiggniecia ucznia:

Uczen: zna, rozumie i potrafi stosowaé pojecia: wartosé, cena, ilosé; dodaje i odejmuje
sposobem pisemnym w zakresie 1000 bez przekraczania progu dziesigtkowego; rozwiazuje

zadania tekstowe na porownywanie réznicowe; wspoOlpracuje w grupie; korzysta z tablicy
multimedialne;j.

Metody: rozmowa, metoda zadaniowa, metoda ¢wiczeniowa, ¢wiczenia interaktywne.
Formy pracy: praca w parach, praca indywidualna, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: po 10 patyczkow w kolorach: czerwonym, niebieskim i zottym,
kartoniki z liczbami (jeden komplet dla kazdej pary), Karty pracy: Ad@ i J@s na
matematycznej wyspie — materialy dla ucznia, komputer z dostgpem do internetu i rzutnik
multimedialny/tablica multimedialna, pomoc multimedialna Nauka angielskiego.
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Przebieg lekcji:

1. Dzieci siadaja w parach. Kazdej nauczyciel wrecza po 20 czerwonych, 20 niebieskich i 20
76ttych patyczkoéw oraz kartoniki z liczbami:

Nastepnie nauczyciel prosi, aby uczniowie przy pomocy kolorowych patyczkéw obliczyli
sume 143 + 256.

2. W podobny sposob uczniowie dodaja i odejmuja inne pary liczb, np. 678 — 426, 573 + 425.
Liczbg przyktadow nauczyciel dobiera do tempa pracy uczniow (im wigcej, tym lepigj).
Przyktady mogg tez wymysla¢ same dzieci.

3. Dzieci wracaja na Swoje miejsca i przy pomocy patyczkéw lub kartonikow z liczbami
wykonujg dziatania z zadania 1 z Kkarty pracy. Prowadzacy przypomina o odpowiednim
zapisie dodawanych lub odejmowanych liczb i wyniku. Chetne osoby podchodza do tablicy
1 zapisuja obliczenia.

4. Dzieci obliczaja samodzielnie zawartos¢ drugiej skarbonki z zadania 2. Nauczyciel
przechodzi migdzy tawkami i sprawdza poprawno$¢ wykonania polecenia. Na koniec chetna
osoba odczytuje dziatanie i wynik.

5. Uczniowie wykonujg zadanie 3. Nauczyciel wyznacza osobg, ktora przedstawia
rozwigzanie na tablicy.

6. Dzieci siadaja w grupach i wykonuja zadanie 4 z karty pracy. Potem na podstawie tabelki
z tego zadania uktadajg liste¢ zakupdéw urodzinowych dla np. 10 lub 7 0s6b. Oszacowuja tez
koszty. Nauczyciel w miar¢ mozliwosci pozwala wypowiedzie¢ si¢ wszystkim zespotom, o ile
ich propozycje sie nie powtarzaja.

7. Uczniowie, w dalszym ciggu w grupach, rozwigzuja zadanie 5. Dzieci mogg sobie utatwié¢
praceg, uzywajac kartonikéw z liczbami lub kolorowych patyczkow. Ochotnik przedstawia na
tablicy sposob rozwigzania zadania oraz odpowiedz. Dzieci, ktére wymyslily inne pytania do
tresci, odczytuja je gltosno (az do wyczerpania pomystow).

8. Nauczyciel uruchamia pomoc multimedialng Nauka angielskiego. Wybrani uczniowie
podchodzg do tablicy i wykonuja polecenia.
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Klasa I11, edukacja techniczna,
krag tematyczny ,,Odkrywam siebie i ucze si¢ poznawac Swiat”
Temat: Jak uczy¢ si¢ madrze?
SCENARIUSZ Z WYKORZYSTANIEM METODY PROJEKTOW

Cele edukacyjne:

doskonalenie umiegjetnosci pracy metodg projektow; rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci;
rozwijanie logicznego myslenia i pamigci; utrwalanie poje¢ matematycznych; ksztatcenie
sprawnosci manualnej; doskonalenie umiej¢tnosci pracy w grupie.

Oczekiwane osiggniecia ucznia:

Uczen: wspotpracuje metodg projektow; wymysla motyw na kartach do gry; doktadnie rysuje,
odmierza i wycina; gra w Memory; wspotpracuje w grupie.

Metody: metoda zadaniowa, metoda projektow.
Formy pracy: praca indywidualna, praca w parach, praca w grupie.

Srodki dydaktyczne: biale lub kolorowe kartki z bloku technicznego, linijki, otowki, kredki,
mazaki, nozyczki, naklejki, ilustracje podwodjnych obrazkow, klej.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel moéwi uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach wykonaja gre memory wedlug
podanej instrukcji. Rozmawia z uczniami o tym, jakie umiej¢tnosci pozwala rozwing¢ ta gra.

2. Uczniowie przygotowuja kolorowe lub biate kartki z bloku technicznego lub innego
grubego kartonu. Dzieci decyduja, ile kartonikow chcg przygotowacé. Muszg jednak pamigtac,
ze do gry potrzebne sg pary kart z takimi samymi obrazkami lub elementami badz tez pary
przedstawiajace przedmioty, obiekty na zasadzie skojarzen. Jesli uczniowie chca przygotowac
32 pary, to musza wycia¢ 64 kartoniki, jesli 25 par, to musza przygotowac 50 kartonikow.
Dzieci moga wykonywacé gre w parach — wowczas szybciej skoncza prace 1 beda mogly w nig
zagrac.

3. Uczniowie na kartkach przyktadaja linijk¢, odrysowuja otdéwkiem kwadraty o bokach 5 x 5
cMm 1 starannie je wycinajg. Na jednej ze stron obu kart z pary rysujg lub naklejaja ten sam
obrazek. PoOzniej ozdabiaja zewne¢trzng czes¢ kart delikatnym wzorkiem. Na koniec
sprawdzaja, czy wszystkie karty sa dobrze przygotowane. Do gry dzieci moga tez
przygotowac krotki opis 1 zasady.

2. Nauczyciel dzieli ucznidéw na druzyny i przeprowadza klasowy turniej gry w memory.
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Klasa II1, jezyk angielski, krag tematyczny ,,Farm”

Temat: Let’s revise!

Cele edukacyjne:
e ksztalcenie umiejetnosci moéwienia,
e ksztalcenie umiejetnosci czytania,
e ksztalcenie umiejetnosci rozumienia ze shuchu,
e ksztalcenie umiejetnosci pracy w parze,
e utrwalanie umiej¢tnosci matematycznych.
Oczekiwane osiagniecia ucznia:
Uczen:
e utrwala nazwy zwierzat zyjacych na farmie,
e powtarza stowa zwigzane z jedzeniem,
e stucha wypowiedzi nauczyciela,
e czyta wyrazy i wkleja wlasciwy obrazek,
e wspolpracuje w parze,
e stucha zdan odczytywanych przez nauczyciela i zakresla wtasciwy obrazek,
e znarzeczowniki policzalne i niepoliczalne,
e stosuje konstrukcj¢ There is.../There are...,
e graw bingo.
Metody: metoda TPR, metoda zadaniowa, gra.
Formy pracy: praca zbiorowa, praca indywidualna, praca w parach.
Srodki dydaktyczne: Karty pracy: Ad@ i J@s na matematycznej wyspie — materialy dla
ucznia.
Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel rozpoczyna lekcje od zabawy. Wypowiada nazwy poznanych w tym kregu
tematycznym zwierzat, a zadaniem uczniow jest nasladowanie danego zwierzecia lub
odgtosow przez niego wydawanych.

2. Nauczyciel wymienia nazwy produktéw zywnos$ciowych, a uczniowie majg stwierdzi¢, czy
dane jedzenie zalicza si¢ do rzeczownikéw policzalnych czy niepoliczalnych.

3. Uczniowie wykonuja zadanie na karcie pracy. Znajduje si¢ tam stonoga. Nauczyciel mowi:
,Look! It’s a centipede!”. Nastepnie thumaczy uczniom, ze brzuszki stonogi zawieraja miejsca
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z napisami, w ktorych brakuje obrazkéw przedstawiajacych zwierzeta zyjace na farmie i stow
zwigzanych z jedzeniem. Nauczyciel prosi uczniow o wycigcie obrazkdw z karty pracy.
Nastepnie informuje, ze bedzie wypowiadal slowa, a uczniowie maja odczyta¢ wyrazy
napisane w brzuszkach stonogi i wklei¢ odpowiednie obrazki. Na koniec nauczyciel sprawdza
w formie ustnej poprawno$¢ uzupelnienia stonogi obrazkami (moéwi np. ,,Number one”,
a uczniowie nazywajg obrazek, ktory wkleili).

Tekst do odczytania:

Turkey, fruit, chicken, goat, horse, donkey, duck, vegetables, animals, sheep, cow, farm

4. Nauczyciel pokazuje gotowa gre (plakat), ktora powstata w wyniku uzupelnienia stonogi
obrazkami. Uczniowie w parach graja w gre na kartach pracy. Nauczyciel dzieli klas¢ na dwie
grupy (np. rzad po prawej stronie to grupa 1., a rzad po lewej stronie to grupa 2.), rzuca
kostka dla poszczegélnych grup, a uczniowie wypowiadaja nazwy zwierzat lub jedzenia,
ktére znajduja si¢ na polu, na ktérym stangli.

5. Uczniowie wykonuja zadanie na kartach pracy. Majg wystucha¢ zdan wypowiadanych
przez nauczyciela i zakres$li¢ wlasciwy obrazek sposrod par obrazkéw znajdujacych si¢ na
kartach pracy.

Tekst do odczytania:

There is some meat.

There are a lot of chickens.

There aren’t any vegetables.

Are there any plums?

There is one donkey on the farm.
There are some eggs in the fridge.

6. Nauczyciel pokazuje uczniom malg plansze¢ do gry w bingo, ktora znajduje si¢ na kartach
pracy uczniéw, I przypomina zasady gry. Uczniowie wybierajg trzy mate elementy, ktore
moga postuzy¢ im jako pionki do gry (moze to by¢ gumka, zatyczka od dtugopisu lub
flamastra i temperowka). Uczniowie wybierajg trzy stowa z planszy i ustawiaja na nich swoje
pionki. Nastgpnie nauczyciel wymienia stowa zwigzane z jedzeniem i1 zwierzetami, ktore
znajduja si¢ na planszy. Gdy uczen uslyszy trzy wypowiedziane wyrazy, ktére wybral,
krzyczy: ,,Bingo!” i wygrywa. Nauczyciel moze uzywac pojedynczych wyrazéw lub catych
zdan, np. ,,Animals/There are a lot of animals on the farm”. Po skonczeniu zabawy uczniowie
dokonujg samooceny, rysujac buzke w wyznaczonym do tego miejscu na karcie pracy pod
plansza do gry w bingo.
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