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Blok tematyczny: Szaruga jesienna
Temat dnia: Co robi¢ w niepogode?
Cele ogolne:

e stuchanie ze zrozumieniem,

e budowanie odpowiedzi do tekstu,

e znajomos¢ wybranych instrumentow perkusyjnych,

e prawidtowo wspdtpracuje w grupie,

e dodawanie i odejmowanie na konkretach w zakresie 7,
e uktadanie i rozwigzywanie zadan tekstowych,

e postugiwanie sie myszka,

e wspdipraca w grupie.

Cele szczegotowe:
UCZEN:

e aktywnie oglada prezentacje multimedialng i stucha komentarza nauczyciela,
e udziela odpowiedzi do prezentacji multimedialnej,

e zna gry i zabawy domowe,

e uktada puzzle,

e zna wybrane instrumenty perkusyjne,

e gra na instrumencie perkusyjnym,

e powtarza proste rytmy po nauczycielu.

e wie czym jest gra planszowa i stolikowa,

e tworzy prosta gre planszowa,

e umiegjetnie wspdtpracuje w grupie przy wykonywaniu gry planszowej,
e dodaje i odejmuje w zakresie 7 na konkretach,

e uktada tres¢ zadania,

e uktada dziatanie do zadania,

e wie czym jest myszka komputerowa i umie sie nig postugiwac,

e zna pojecie kursor,

e klika mysza w elementy state i ruchome.
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Srodki dydaktyczne: tablica multimedialna lub rzutnik multimedialny, laptop, prezentacja
multimedialna - ,Na deszczowa nude”, ¢wiczenie interaktywne - ,Dopasowywanie kostek domina”,
multimedialna gra edukacyjna - ,Instrumenty perkusyjne”, animacja komputerowa - ,Ciuciubabka”,
karta pracy, szalik lub apaszka, instrumenty perkusyjne (tamburyn, bebenek, marakasy, trojkat), kartka
z kalendarza, kredki, pisaki, pionki, kostka do gry, liczmany, patyczki.

Rodzaje aktywnosci dzieciecej: polonistyczna, matematyczna, komputerowa, muzyczna.
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PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie.

2. Prezentacja multimedialna - ,,Na deszczowa nude”.
Pokazanie uczniom mozliwych sposobdéw spedzania czasu podczas niepogody. Uczniowie
odpowiadaja na pytania:

Co lubicie robic, gdy na dworze jest brzydka pogoda?
Jakie gry i zabawy byty wymienione w prezentacji? (ciuciubabka, gry planszowe, statki, chinczyk,
gtuchy telefon, skojarzenia, puzzle, gra w chowanego).

3. Animacja , Ciuciubabka”.

Czy znacie tg zabawe?
Pobawmy sie razem.

4. Animacja komputerowa - ,,Ciuciubabka”.

Uczniowie ustawiajg sie w kole, nauczyciel zawigzuje jednemu uczniowi oczy szalikiem lub
apaszka.

Dzieci: Ciuciubabko na czym stoisz?

Ciuciubabka: Na beczce.

Dzieci: A co w tej beczce jest?

Ciuciubabka: Kwas.

Dzieci: Ciuciubabko tap nas!

Dzieci odskakuja od ciuciubabki, ktéra stara sie ztapal kolejne dziecko. Mozna ciuciubabke
zaczepia¢, dotyka¢, jednoczesnie uwazajac, aby nie zostac ztapanym.

5. Multimedialna gra edukacyjna - ,Instrumenty perkusyjne”.

Swietnym sposobem na nude jest uktadanie puzzli.
Utozcie obrazek, a dowiecie sie jakg grupe instrumentéw dzis poznamy.

6. Instrumenty perkusyjne. Omowienie utozonych puzzli.

Te instrumenty to instrumenty perkusyjne.

Ktoére z instrumentdw perkusyjnych, ktore pojawity sie w puzzlach juz znacie?

Instrumentami perkusyjnymi sq miedzy innymi bebny, tréjkgty, grzechotki czyli marakasy oraz
tamburyn.
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Jednym z instrumentow perkusyjnych, na ktérym dzisiaj zagramy jest tamburyn.
7. Gra na instrumencie perkusyjnym.

Nauczyciel rozdaje uczniom tamburynki lub grzechotki.
8. Rytmika.

Uczniowie powtarzaja proste rytmy po nauczycielu.

Nauczyciel gra prosty rytm Spiewajac sylabe ,kap”, uczniowie powtarzaja.

Teraz odtozcie instrumenty i nasladujcie dZzwiek padajgcego deszczu.

Postuchajcie zdania: Pa-da deszcz.

Ile w tym zdaniu jest sylab? (3)

Zamienimy te sylaby na: kap kapkap.

Uczniowie kolejno Spiewaja, graja, Spiewaja i grajg na instrumencie perkusyjnym.

Nauczyciel czyta tekst, a uczniowie dostosowuja tempo i gtosnos¢ gry na instrumencie do stéw
nauczyciela:

Zaczgt padac deszcz. Najpierw byt cichy i delikatny. Po chwili spadajgce kropli byto coraz wiecej i
stawaty sie coraz gtosniejsze. Z deszczu zrobita sie ulewa. Po kilku minutach opady deszczu byty
coraz mniejsze [ mniejsze...

Uczniowie odktadajg instrumenty.

9. Wypowiedzi na temat ilustracji.

Nauczyciel prezentuje ilustracje, karta pracy, ¢wicz. 1. Uczniowie opisujg, co sie dzieje na
ilustracji.

Jednym ze sposobow na nude podczas niepogody sg gry planszowe.

Jakie wy znacie gry planszowe? (np. chiriczyk, scrabble, grzybobranie, warcaby).

Wszystkie gry towarzyskie tzn. takie, gdzie gra minimum dwdch graczy i w ktérych jest plansza to
gry planszowe.

Nauczyciel pokazuje w Internecie przyktadowe proste gry planszowe, ktére mozna wykonac.

10.Tworzenie prostej gry planszowe;j.

Uczniowie w parach lub grupach czteroosobowych wykonuja gre planszowa na kartkach z
kalendarza (stara kartka z dowolnym miesigcem). Nauczyciel pokazuje przygotowana przez
siebie gre. Uczniowie kolorujg wybrane pola, ustalajgc miedzy sobg, co dany kolor bedzie
oznaczat. Moga to byC polecenia typu: czerwone pole - wracasz sie na start, stoneczko -
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zyskujesz dodatkowy rzut kostka itp. Uczniowie moga réwniez do danego pola dopasowywac
polecenia czy zadania, np. pole z sibdemka- musisz podskoczy¢ siedem razy.

11.C€wiczenie interaktywne (lub karta éwiczenia interaktywnego) - ,,Dopasowywanie kostek

domina”.

Uczniowie dopasowujg do siebie kostki z dziataniami na dodawanie. Na kostkach napisane s3
dziatania oraz wyniki. Uczen przyporzadkowuje wynik do dziatania. Musi stworzy¢ ciag

zamkniety.
12.Doskonalenie odejmowania na konkretach w zakresie 7.

Nauczyciel przyczepia na tablicy liczmany. Ilustruje dziatania na odejmowanie, uczniowie
udzielajg odpowiedzi.

Mama miata 7 cukierkéw. Data 3 Tomkowi. Ile zostato mamie cukierkdw?

Co musze zrobic?

Ile kartonikéw mam zabrac?

Uczniowie ustnie uktadaja dziatanie. 7-3=4

13.Uktadanie i rozwigzywanie zadan tekstowych w zakresie 7.

Uczniowie pracuja w parach. Maja ze sobg patyczki lub liczmany. Jedno uktada zadanie, drugie
je wykonuje, np. Utéz 7 patyczkow. Daj mi 2 patyczki. Ile ci zostato? Drugie dziecko przelicza i

daje odpowiedz. Uczniowie zamieniaja sie rolami.
14.Uktadanie dziatania do sytuacji realnej.

Uczniowie ukfadaja dziatania na odejmowanie do ilustracji. Karta pracy, ¢wicz. 2.
15., Klikaj myszko, klikaj".

Nauka postugiwania sie mysza.

Wiecie juz jak wyglgda myszka komputerowa.

Kiedy nig ruszacie na ekranie widac ruszajqgcq sie strzatke- to kursor.

Uczniowie zaktadaja gumke na lewa reke. Nauczyciel méwi:

Pokolorujcie lewy przycisk myszki.

Lewy przycisk to ten, ktory znajduje sie po lewej stronie myszki, tak jak reka z gumkg po waszej
lewej stronie.

Karta pracy, ¢wicz. 3.
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Kiedy chcesz uruchomic jakis program lub otworzyc¢ plik musisz szybko nacisngc¢ dwa razy czyli
klikngc lewy przycisk myszy.

16.Zajecia w pracowni komputerowe;.

Nauczyciel przypomina zasady wiaczania i wytgczania komputera.

Uczniowie wtaczaja komputery.

Poruszajcie myszkqg. Popatrzcie, gdzie znajduje sie kursor.

Odszukajcie teraz program graficzny (np. MS Paint) ( najedZcie na niego kursorem. Otwodrzcie
program. Pamietajcie, Ze trzeba klikngc¢ dwa razy.

Nauczyciel otwiera program graficzny i prezentuje uczniom jak zmienia¢ ksztatt i wielkos¢ okna
programu (nie wyjasniajac nazwy okno programu).

Uczniowie samodzielnie wykonujg zadanie. Obserwujg jak zmienia sie kursor, gdy najada na
okno programu chcac je zmniejszy¢ lub zwiekszyc.

17.Klikanie myszka na elementy ruchome.

Nauczyciel uruchamia uczniom strone w Internecie http://www.necio.pl/gra/myszka.
Demonstruje zadanie do wykonania. Uczniowie klikaja na ,Sieciuchy”, zeby nie wiamaty sie do

serwera.
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