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Blok tematyczny: W Swiecie kultury i sztuki
Temat dnia: W muzeum
Cele ogolne:

e stuchanie ze zrozumieniem,

e budowanie spojnych wypowiedzi wielozdaniowych,
e znajomosc¢ pojecia ,muzeum”,

e znajomosc¢ zasad zachowania sie w muzeum,

e odczytywanie godzin na zegarze,

e obliczenia zegarowe,

e uczestnictwo w wirtualnym spacerze,

e znajomosc drukarki,

e umiejetnos¢ drukowania.

Cele szczegotowe:
UCZEN:

e aktywnie oglada prezentacje multimedialng i stucha komentarza nauczyciela,

e udziela odpowiedzi na pytania do tekstu,

e uczestniczy w rozmowie,

e buduje spdjne wypowiedzi wielozdaniowe,

e wie, czym jest muzeum,

e zna zasady zachowania w muzeum,

e wymienia rodzaje muzeow,

e rozumie pojecie ,eksponat muzealny”,

e wie, kim byt Stanistaw Wyspianski,

e uktada puzzle,

e odczytuje godziny na zegarze z liczbami arabskimi i rzymskimi,

o dokonuje prostych obliczen zegarowych,

e utrwala liczby rzymskie,

e wie czym jest wirtualny spacer,

e uczestniczy w wirtualnym spacerze po muzeum,

e poznaje drukarke,
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e pracuje w programie graficznym,
e potrafi wydrukowac swoja prace, zna kombinacje klawiszy ctrl+p.

Srodki dydaktyczne: tablica multimedialna lub rzutnik multimedialny, laptop, ¢wiczenie interaktywne
- ,Godzina", multimedialna gra edukacyjna - ,Wycieczka do muzeum”, prezentacja multimedialna -
.Muzeum”, karta pracy, dawne przedmioty: obrazy, rzezby, maski, figurki, wirtualny spacer po Muzeum
zabawy i zabawek w Kielcach, zegar demonstracyjny, zegary dla uczniéw, zegar z liczbami rzymskimi,
drukarka, kartki A4.

Rodzaje aktywnosci dzieciecej: polonistyczna, matematyczna, spoteczna, komputerowa.
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PRZEBIEG ZAJEC
1. Zabawa wprowadzajaca w temat.

Uczniowie wyszukujg w klasie przedmiotoéw, ktérych dotychczas nie byto. Przedmioty
przygotowane wczesniej przez nauczyciela (zwigzane z okazami muzealnymi) to, np. obraz,
rzezba, maska, piéro z katamarzem, stare klocki, stare ksigzki, dokumenty itp. Moga one by¢
bardziej lub mniej schowane. Uczen, ktory odnajdzie dany przedmiot przynosi go na biurko
nauczyciela. Uczniowie probuja nazwaé wszystkie przedmioty. Nauczyciel zadaje pytania
pomocnicze:

Czy te przedmioty majq jakies cechy wspdlne?

Z czym wam sie kojarzg?

Gdzie moZzemy spotkac przedmioty z dawnych lat?

2. Czytanie ze zrozumieniem. Udzielanie odpowiedzi na pytanie do tekstu.
Uczniowie czytaja tekst - karta pracy, ¢wicz. 1. Zaznaczaja prawidtowa odpowiedz do tekstu.
3. Rozmowa na temat przeczytanego tekstu.

Czy Marek mogt zabrac jakgkolwiek zabawke z muzeum?

Dlaczego nie wolno zabierac przedmiotéw, ktore sie tam znajdujg?

Czym sg eksponaty?(przedmioty wystawione do ogladania)

Kto z was byt kiedys w muzeum?

Jakie eksponaty widzieliscie w muzeum?

Jak nalezy zachowywac sie w miejscach publicznych czyli np. w muzeum?

4. Prezentacja multimedialna - ,Muzeum”.

Wyjasnienie, czym jest muzeum, jakie ma zadania, jakie s3 rodzaje muzedw: artystyczne,
historyczne, naukowe, przyrodnicze, muzea motoryzacji i dla dzieci, co mozna zobaczy¢
W muzeum i co mozna w nim robic.

5. Rozmowa na temat prezentag;ji.

Co mozna robic w muzeum? (zwiedzac, uczestniczy¢ w lekcjach muzealnych, pokazach).
Jakie rodzaje muzedw zapamietaliscie?

Czy wiecie, ze jest rowniez muzeum zabawek?

Teraz do niego zajrzymy.
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6. Wirtualny spacer po muzeum.

Nauczyciel otwiera strone:
http://fotowizualizacja.pc-expert.pl/files/realizacie/muzeum zabawek i zabawy w kielcach/

Jest to Muzeum zabawy i zabawek w Kielcach.
Bedziecie teraz uczestniczyc¢ w wirtualnym spacerze po tym wtasnie muzeum.
Nauczyciel prezentuje wirtualny spacer, pokazuje pomieszczenia i eksponaty.

7. Wyszukiwanie i zaznaczanie eksponatéw. Karta pracy, ¢wicz. 2.

8. Multimedialna gra edukacyjna - ,, Wycieczka do muzeum”.
Uczen uktada puzzle z wizerunkiem Stanistawa Wyspianskiego.

9. Stuchanie opowiadania nauczyciela o Stanistawie Wyspianskim.

Wizerunek, ktéry utozyliscie z puzzli przedstawia Stanistawa Wyspianskiego.
Stanistaw Wyspianski byt pisarzem, poetg, ale réwniez malarzem i projektantem.
Sam namalowat obraz, ktéry widzicie i jest to jego autoportret tzn., Ze namalowat sam siebie.

10.0dczytywanie godzin na zegarze.

Nauczyciel wyjmuje zegar demonstracyjny oraz rozdaje uczniom mate zegary. Wskazuje petne
godziny, uczniowie odczytujg, a nastepnie zaznaczajg na swoich zegarach. Nastepnie odczytuja
i zapisujg godziny w karcie pracy, ¢wicz. 3.

11.Cwiczenie interaktywne (lub karta ¢wiczenia interaktywnego) - ,,Godzina".

Uczen widzi zegar, na ktorym jest godzina 6. Jego zadaniem jest policzy¢, ktéra godzina bedzie
za 2, 4 i 5 godzin oraz pofaczy¢ odpowiedni zegar ze zdaniem, np. Za dwie godziny bedzie
godzina 8.

12.Zegar z liczbami rzymskimi.

Nauczyciel wskazuje na zegarze z rzymskimi liczbami godzine, uczniowie odczytuja. Utrwalenie
liczb rzymskich- uczniowie zapisuja liczby arabskie pod liczbami rzymskimi. Karta pracy, ¢wicz.
4.
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13.,Gra na czas”.

Dokonywanie prostych obliczen zegarowych. Uczniowie siedzg w kregu, majg ze sobg mate
zegary do pokazywania godziny. Nauczyciel méwi zadania:
e Jurek poszedt do muzeum o godzinie 10:00. Wrécit do po dwdch godzinach. O ktorej
godzinie Jurek wrécit do domu?
e Maja idzie do szkoty na godzine 8:00. Skonczy lekcje o 11:00. lle godzin Maja spedzi
w szkole?
e Otwarcie wystawy w muzeum zaczyna sie o godzinie 12:00. Wystawa bedzie trwata
3 godziny. O ktérej godzinie skoriczy sie wystawa?
Uczniowie wskazujg odpowiednig godzine na zegarze, kto pierwszy wskaze poprawng, ten
zdobywa punkt.

14.Zajecia w pracowni komputerowej.

Uczniowie wtgczajg komputery.

Nauczyciel prezentuje drukarke.

Objasnia jak dziata drukarka i do czego stuzy.

Na drukarce mozecie drukowac wszelkie dokumenty tzn. rysunki, dokumenty tekstowe oraz
zdjecia.

Drukarka podtgczona jest do stacji gtownej, ktdra wydaje polecenie, co trzeba wydrukowac.
Drukarka moze byc¢ atramentowa lub laserowa. Mozna ustawic opcje drukowania na czarno-
biato lub na kolorowo.

Skroty klawiszy, ktore wydajg komende do druku to ctrl+p (p- print z j. angielskiego.)

Uczniowie otwierajg program graficzny.

Dzisiaj bylismy na wirtualnym spacerze w Muzeum zabawy i zabawek w Kielcach.

Widzieliscie tam mndstwo réznych zabawek.

Narysujcie teraz swoja ulubiong zabawke.

Nastepnie wydrukujecie wasze prace i zabierzecie do domu.

Uczniowie wykonujg prace uzywajac roznych narzedzie w programie graficznym. Nastepnie
drukuja jg za pomoca klawiszy ctrl+p.

Zamykaja program graficzny i przypominaja jak nalezy prawidtowo wytacza¢ komputer.

15.Podsumowanie zajec.
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