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|. WSTEP

W trakcie naszego — dorostych ludzi — zycia dokonuje si¢ proces, od ktorego, czy tego
chcemy, czy nie, nie ma juz odwrotu. Rzeczywisto$¢ przez nas tworzona ma zasi¢g
ogblnoswiatowy. Globalizacja pozostaje w $cistym zwigzku z rozwojem technologii,
a przyspieszyta znacznie wraz z pojawieniem si¢ technologii informacyjno-komunikacyjnej,
ktéra utozsamiana jest najczesciej z Internetem. Pamigtamy jeszcze czasy, kiedy zyto si¢ bez
tego medium, cho¢ coraz czesciej zadajemy sobie pytanie: jak? Dzieci juz sobie tego nawet
nie wyobrazaja. Rézne gry i zabawy porzucily dla tych komputerowych, a ,surfowanie
W sieci” idzie im czasami lepiej, niz jazda na rowerze. Mamy oczywiscie obowigzek czuwac,
by zycie wirtualne nie zastgpito im realnego, ale powinni§my jako rodzice i nauczyciele
wykorzysta¢ mitos¢ do komputera i mozliwosci przez niego stwarzanych, aby wprowadzié¢
nasze dzieci i ucznidow w dorosto$¢ we wspotczesnym $swiecie, do ktorej droga prowadzi
przede wszystkim przez edukacje. Bardzo waznym jej elementem jest edukacja
matematyczna.

Umiejetno$ci matematyczne i zainteresowanie nimi wykazuje niewielki procent dzieci,
co nie znaczy, ze ucznidow zdolnych matematycznie jest mato. Problem stanowi ich
odnalezienie i takie pokierowanie ich rozwojem, aby kazdy osiagnat sukces na swoja miare.
Dzigki technologii informacyjno-komunikacyjnej (TIK) nauczyciele mogg siggnac
do niewiarygodnie bogatej skarbnicy metod i $rodkow pracy, ktora dzieciom zapewni
atrakcyjne, motywujace do dziatania zajecia.

Postgp w dziedzinie nowych technologii informatycznych zrewolucjonizowat nasza
cywilizacje. Komputery i inne urzadzenia nowej technologii sag wszechobecne w codziennym
zyciu 1 postuguje si¢ nimi wiele dzieci. Szkota moze wyposazy¢ uczniow w umiejetnosc¢
wlasciwego korzystania z TIK, a to pozwoli na rozw0j dzieci, ich zainteresowan. Komputer,
laptop, smartfon sg obecnie urzadzeniami, ktore moga zastgpi¢ ksigzke, telewizje, odtwarzacz
obrazu i1 dzwigku. Internet z kolei to migedzynarodowy system wymiany informacji
pozwalajacy rozwijac zainteresowania, kontakty interpersonalne, poznawanie innych kultur.
Zadaniem nauczyciela jest nauczenie takiego korzystania z TIK, aby dzieci umiaty:

- korzysta¢ z nich bezpiecznie,

- odr6zni¢ $wiat realny od §wiata cyfrowego,

- porownac informacje i programy,

- pozna¢ ogolnoswiatowy jezyk symboli.
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Program adresowany jest do nauczycieli, ktorzy otworzg przed dzie¢mi nowe drogi,
utatwiajace im uczenie si¢, sprawia, ze matematyka stanie si¢ ich ulubionym przedmiotem, a
one wyrosng na przedsigbiorczych, tworczych, odwaznych 1 odpowiedzialnych mieszkancow
,»globalnej wioski”.

Program prezentuje innowacyjne podejscic do edukacji matematycznej, zajec
komputerowych oraz zagadnien z przedsigbiorczosci w korelacji z pozostatymi tresciami
edukacji wczesnoszkolnej. Jest on dostosowany do pracy z dzieckiem 6-letnim oraz do pracy
wielopoziomowej, pozwalajacej ksztatci¢ dzieci zdolne i takie, ktorych rozwoj musi by¢
wspierany.

Dostosowanie programu musi by¢ poprzedzone diagnoza wstepng, oparta na teorii
inteligencji wielorakich H. Gardnera. Przeprowadzenie takiej diagnozy oraz zgromadzenie
niezb¢dnych informacji od rodzicow pozwoli nauczycielowi na dostosowanie programu

dla dzieci niepetnosprawnych ruchowo, niedostyszacych i niedowidzacych.
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1. KONCEPCJA PROGRAMU

Zgodnie z obowigzujaca Podstawg Programowa Ksztalcenia Ogdlnego
do najwazniejszych umieje¢tnosci zdobywanych w trakcie ksztatcenia ogdlnego naleza:

1. czytanie — rozumiane zaréwno jako prosta czynno$¢, jak i umiejetno$¢ rozumienia,
wykorzystywania 1 przetwarzania tekstow w zakresie umozliwiajagcym zdobywanie
wiedzy, rozw6j emocjonalny, intelektualny i moralny oraz uczestnictwo w zyciu
spoteczenstwa,

2. myslenie matematyczne — umiejetno$¢ korzystania z podstawowych narzedzi
matematyki w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan
matematycznych,

3. myslenie naukowe — umiejetnos¢ formutowania wnioskow opartych na obserwacjach
empirycznych, dotyczacych przyrody i spoteczenstwa,

4. umiejetno$¢ komunikowania si¢ w jezyku ojczystym i w jezyku obcym, zaréwno
W mowie, jak i w piSmie,

5. Umiejetno$¢  poslugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi, w tym takze dla wyszukiwania i korzystania z informaciji,

6. umiejetno$¢ uczenia si¢ jako sposoOb zaspokajania naturalnej ciekawos$ci $wiata,
odkrywania swoich zainteresowan 1 przygotowania do dalszej edukacji,

7. umiejetnos$¢ pracy zespoiowejl.

Wyznaczony przez ustawodawcow cel stal si¢ podstawa do podjecia dziatan
edukacyjnych i stworzenia programu nauczania adresowanego do dzieci klas I-11l
ze szczegdlnym naciskiem na umiejetno$¢ myslenia matematycznego oraz elementy
przedsigbiorczosci.

NAUCZYCIELE realizujacy program winni kta$¢ nacisk na tworzenie przestrzeni
sprzyjajacej zdobywaniu umiejetnosci przez wszystkie dzieci. Aby ten cel zostat osiagniety,
zatlozono indywidualizacje procesu dydaktycznego (dostosowanie trudnosci i liczby zadan
oraz czasu na ich wykonanie, dostosowanie miejsca pracy i narze¢dzi) oraz dostosowanie
tempa pracy do mozliwosci dziecka. Rozwdj kazdego ucznia objgtego programem

zagwarantuje praca wielopoziomowa oraz zadania twércze, dostosowane do jego poziomu.

! podstawa Programowa Ksztatcenia Ogdlnego dla szkét podstawowych, Rozporzadzenie MEN z dnia 20 maja
2014 .
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Zrédtem poznania jest dzialanie, manipulowanie przedmiotami i osobisty kontakt z przyroda,
kulturg, ludzmi. Praca w parach i grupach w czasie rozwigzywania zadan rozwinie
umiejetno$é pracy w zespole i nauczy zasad komunikowania sie, $miatosci i pewnosci siebie.
Nauka rozpocznie si¢ 0d tego, co dziecku najblizsze i bedzie je prowadzita na coraz dalsze
obszary.

Kolejnym zalozeniem programu jest opanowanie umiejetnosci matematycznych,
ktére beda eksponowane we wszystkich edukacjach. Nauczyciel, ktoéry bedzie
przewodnikiem, zacheci dzieci do stosowania umiejetnosci matematycznych w codziennym
zyciu oraz wskaze narzedzia pomocne w rozwigzywaniu problemow matematycznych,
ktérymi sg TIK. Zajecia komputerowe rozwing u dzieci umiejetnosci postugiwania si¢
nowoczesnymi technikami komunikacyjnymi. Rolg nauczyciela w tym programie bedzie
cigglte wspieranie i motywowanie dzieci do samodzielnej pracy. Zaréwno umiejetnosci
matematyczne, jak i postugiwanie si¢ nowoczesnymi technologiami uksztattuja w dziecku
cechy przedsiebiorczego cztowieka przysztosci.

Zajecia prowadzone w ramach programu zapewnig dziecku i nauczycielowi wolno$¢
W wyborze metod pracy i form aktywnosci.

W czasie zaje¢ dzieci objete programem beda (w miarg mozliwosci placowki)
korzystaty z komputera, laptopa, tabletu, smartfonu, prostego aparatu fotograficznego.

Uatrakcyjnia to zajecia oraz umozliwia uczniom wigksze zaangazowanie si¢ w zadania.
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I1l. SPECYFIKA PRACY Z UCZNIEM SZESCIOLETNIM

Planowanie procesu edukacyjnego z uczniem klasy |

Niniejszy program zaktada przede wszystkim taki dobor i rozktad tresci, form, metod
oraz proponowanych dziatan edukacyjnych, aby kazdy uczen w procesie ksztalcenia na etapie
klas I-III mial zapewniony wiclostronny, holistyczny rozwoj. Uczniowie obecnej klasy
pierwszej to zarobwno sze$ciolatki, jak i siedmiolatki, a czasami takze o$miolatki. Moze wiec
zdarzy¢ si¢ tak, ze roznica wieku miedzy uczniami bedzie wynosita dwa lata, co stanowi
ogromng roéznicg¢ w rozwoju psychofizycznym ucznidw na tym etapie ksztalcenia. Nalezy
w taki sposob planowac prace pedagogiczng, aby uwzgledni¢ wszelkie uwarunkowania
wynikajace z roznic wiekowych uczniow w klasie pierwszej.

Na pierwszym miejscu jest zawsze uczen i jego ,ja”, poczucie wilasnej wartosci,
swiadomo$¢ mocnych 1 stabych stron, bezpieczenstwo oraz nabycie zaufania do nauczyciela,
ktory poczawszy od klasy pierwszej jest dla dziecka pedagogiem w kazdym znaczeniu tego
stowa, tzn. edukuje, wychowuje 1 opiekuje si¢ nim. Dalej, wazne jest poczucie
przynaleznosci do grupy réwiesniczej. Kazdy czlowiek potrzebuje poczucia, ze gdzie$
przynalezy — czy jest to rodzina, czy jakakolwiek grupa spoteczna. Dla kazdego ucznia taka
grupg staja si¢ koledzy i kolezanki z klasy. Uczen powinien czué si¢ przede wszystkim
bezpiecznie, bez wzgledu na to, jaka rolg spoteczng bedzie pelnil w grupie kolezenskie;j.
Kolejno pojawia si¢ przynaleznos¢ do Srodowiska szkolnego, ktora u ucznia szescioletniego
przyjdzie nieco pdzniej w pordwnaniu z uczniami siedmioletnimi. Wypracowana zostanie z

biegiem lat nauki w danej szkole.

Portret szesciolatka

Organizujac proces edukacyjny z uwzglednieniem sze$ciolatka w klasie I nalezy
pamigtaé, ze uczniowie w tym wieku chcg si¢ glownie bawi¢ 1 to wlasnie zabawa jest
najprostsza forma pracy, ktoéra trafia do ucznia. Uczen szeScioletni potrzebuje zachety,
natomiast bardzo szybko zniechgca si¢ jakimikolwiek uwagami, naganami, stowami krytyki.
Ponadto uczniowie w tym wieku bardzo szybko si¢ rozpraszaja, potrafia skupi¢ uwage
na zaledwie kilka, kilkanascie minut, dlatego tez zaj¢cia zaplanowano w taki sposob,
aby kazdy uczen, szczegdlnie szescioletni, mogt skupi¢ si¢ na danym zadaniu i odpowiednio

W nie zaangazowac.
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Prawidtowosci rozwojowe dziecka szescioletniego wedtug A. Brzezin'skiejzi

e mowa — potoczna, zalezna 1 niezalezna, czg¢ste wystgpowanie rzeczownikow
i czasownikow,

e Uwaga — nietrwala, mimowolna, skoncentrowana na atrakcyjnych, silnych bodzcach,

e myslenie — konkretno-obrazowe o charakterze magicznym, pojawiajg si¢ definicje,

e pami¢¢ — niezamierzona, obrazowa i konkretna, staba umiej¢tno$¢é kierowania
procesami zapamigtywania i przypominania,

e aktywno$¢ (zabawa, nauka, praca) — zabawa jako podstawowa forma aktywnosci,
zabawa samodzielna 1 zbiorowa tworcza, czynnosciowa, ksztaltowanie nawykow
pracy spoleczne;j.

Stosujac odpowiednie metody i formy pracy nalezy pamigta¢ 0 organizowaniu procesu
uczenia zgodnie z zalecanymi, zapisanymi w podstawie programowej, warunkami
i sposobami jej realizacji. Wazne jest m.in. odpowiednie dostosowanie sali lekcyjnych,
W ktérych powinny by¢ wytyczone miejsca do nauki i zabawy. Zespoty klasowe powinny
liczy¢ nie wigcej niz 26 ucznidéw. W przypadku, kiedy w klasie sg sze$ciolatki dobrze bytoby,
aby w klasie bylo mniej uczniow. Umozliwitoby to bowiem bardziej indywidualne podejscie

nauczyciela do dzieci.

Umiejetnosci matematyczne szesciolatka

Szesciolatek nie ma uksztalttowanego pojecia liczby, a wszelkie stowne wyjasnienia
nie daja oczekiwanych efektow. Niezbedne jest wigc organizowanie sytuacji opartych
na bliskiej rzeczywistosci, w ktorych dziecko bedzie mogto zbiera¢ doswiadczenia poprzez
przeliczanie elementow, gdyz dziatanie na konkretach jest podstawa do tworzenia wyobrazen.
Manipulowanie liczmanami, guziczkami, koralikami, szyszkami oraz innymi przedmiotami
W nastgpnym etapie powinno by¢ wyeliminowane na rzecz tworzenia zbioréw zastepczych,
a potem interpretacji graficznej. Zadnych operacji myslowych nie powinno wymagac sie zbyt

wczesnie 1 wszystkie one powinny by¢ ksztaltowane na czynno$ciach konkretnych.

Whioski do pracy 7 uczniem szescioletnim
Jak wynika z badan przeprowadzonych przez ekspertéw z Instytutu Badan Edukacyjnych

w roku szkolnym 2012/2013 nad dzie¢mi szescioletnimi i siedmioletnimi, zar6wno jedni

&y Brzezinska, Psychologiczne portrety cztowieka. Praktyczna psychologia rozwojowa, Gdarskie Wydawnictwo
Pedagogiczne, Gdarnsk 2005.
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uczniowie, jak i drudzy wykazuja postgpy w nauce. Oto najwazniejsze wnioski z badania

opublikowane na stronie Instytutu Badan Edukacyjnych:

1. Bez wzgledu na to, czy dziecko trafito do ,,zeréwki” czy szkoty, wida¢ postep,
dzieci rozwijaja si¢ bez wzgledu na to, jakg szty $ciezka edukacyjna.

2. Szesciolatki w I klasie na koniec roku osiggnety taki sam poziom umiejetnosci
matematycznych, co siedmiolatki w I klasie. Oznacza to, ze w zakresie
umieje¢tnosci matematycznych najwigcej zyskaly dzieci 6-letnie uczgszczajace
do klasy I szkoty podstawowe;.

3. Wsréd badanych dzieci najwigkszy rozwoj wszystkich trzech typow
umiejetnosci obserwowany jest w grupie najstabszej, czyli w tej, w ktorej
dzieci miaty w jesiennym pomiarze najnizsze wyniki.

4. Najwigkszy rozwdj umiejetnosci zwigzanych z naukg czytania obserwowano
W grupie 6-latkow uczeszczajacych do klasy I szkoty podstawowe;.

5. Pod wzglgdem umiejetnosci zwigzanych z nauka pisania i czytania dzieci
6-letnie uczeszczajace do ,,zerowek™ szkolnej 1 przedszkolnej osiagnety
podobny poziom. Réwniez 6- i 7-latki uczgszczajace do klasy I osiggnety
podobny poziom.

6. Kompetencje dzieci w I klasie zawsze byly wyzsze od kompetencji dzieci z
»zerowek”, a nizsze od kompetencji siedmiolatkéw w II klasie (czyli dzieci,
ktore poszly do szkoly jako szeSciolatki). Jednym stowem decyduje tutaj
nie wiek dziecka, ale to, czego si¢ uczy.

7. Siedmiolatki uczgszczajace do klasy II, czyli dzieci, ktore do I klasy poszty
jako szesciolatki, maja wyzszy poziom kompetencji niz siedmiolatki
w | klasie®.

Wyzej cytowane wnioski jasno wskazuja, ze dobdr odpowiedniego programu nauczania
umozliwia uczniowi szescioletniemu prawidtowe przyswajanie wiedzy i osigganie wysokich
kompetencji w czasie realizowania procesu edukacyjnego.

Niniejszy program zawiera metody 1 treSci, ktore pozwalaja organizowaé ciekawe
sytuacje dydaktyczne, uaktywniajace rozne sfery psychiki dziecka. Dzieci w mtodszym wieku
szkolnym, w szczegolnosci szesciolatki, najlepiej przyswajajg wiedze, uczac si¢ w sposob

czynnos$ciowy. Nauczyciel powinien jak najczes$ciej wykorzystywac zabawe jako metode

® http://eduentuzjasci.pl/wydarzenia/852-wyniki-badania-6-i-7-latkow-na-starcie-szkolnym.html
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nauczania, stosowaé krotkie sekwencje pracy dydaktycznej, przeplatajac ze sobg rozne
rodzaje aktywno$ci ucznia, wykorzystujac srodki dydaktyczne rozwijajace jak najwiecej
zmyslow ucznia. Dziecko powinno pracowa¢ w grupie, zespotowo, a nauczyciel powinien
je do tego wdraza¢ od poczatku roku szkolnego. Ucznia nalezy jak najczesciej chwalic
i nagradza¢, nie deprymowac czestymi negatywnymi uwagami, ktore uczniow szescioletnich

dotykajg w sposob szczegolny.

Juz we wczesnym dziecinstwie dzieci majg kontakt z urzadzeniami multimedialnymi,
ktére S$wietnie sprawdza si¢ jako narzedzie do ksztalcenia umiejetnosci szkolnych.
Korzystanie z narzedzi TIK wzbogaci kazdego sze$ciolatka o umiejetnosci manualne,
rozwinie percepcje wzrokowo-ruchowa. Tre$ci dydaktyczne (szczegdlnie z zakresu
matematyki 1 podstaw przedsigbiorczo$ci) zostang ubrane w atrakcyjny, bliski dziecku $wiat.
Program nauczania poprzez wykorzystanie wtasnie tych narzedzi ktadzie nacisk gtownie na
rozw0j szesciolatkow w zakresie edukacji matematycznej oraz podstaw przedsigbiorczosci.
Dzieje si¢ tak dzieki wielowymiarowosci TIK, ktére wykorzystuja obraz, dzwigk, ruch, a
takze posiadaja forme nagradzania w postaci feedbackéw dzwiekowych oraz animacji.
Atrakcyjne zdobywanie umiejetnosci poprzez zabawe, narzedzia TIK sprzyja dobremu

startow1 szesciolatka.
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V.

»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

CELE GLOWNE PROGRAMU

Cele programu sg nast¢pujace:

Rozbudzanie zainteresowan matematycznych uczniow

Ukazywanie zyciowej przydatnosci rozumienia poje¢ matematycznych

Uczenie matematycznego porzadku

Uczenie wyciggania wnioskéw z wykonywanych ¢wiczen

Ksztalcenie myslenia logicznego

Ksztaltowanie osobowosci przedsigbiorcze;j

Rozwijanie umiej¢tnosci komunikowania si¢

Ukazywanie wszechstronnego wykorzystania TIK

Zapoznanie z elementami wychowania ekonomicznego

Zachecanie do budowania wlasnych strategii myslowych

Ksztalcenie umiejetnosci $miatego prezentowania swojego sposobu myslenia
Rozwijanie pomystowosci 1 oryginalno$ci w podejsciu do zadan i ¢wiczen
Poszerzanie horyzontow myslenia

Rozbudzanie w dziecku wiary we witasne sity i w zdolnosci do osiggania trudnych
celow

Rozwijanie wytrwatosci w dochodzeniu do poprawnego rozwigzywania zadania
Uswiadomienie, ze w uczeniu popenia si¢ btedy konieczne do poznania $wiata
Angazowanie aktywnos$ci emocjonalnej w kazdym dziataniu

Zachecanie do podejmowania wysitku fizycznego

Podstawa programowa zapewnia dzieciom ochrong przed zbyt wygdérowanymi

wymaganiami.

Z przedszkola w zakresie edukacji matematycznej dziecko przynosi nastepujace

umiej¢tnosci:

przewiduje, w miar¢ swoich mozliwo$ci, jakie beda skutki czynno$ci manipulacyjnych
na przedmiotach (wnioskowanie o wprowadzanych i obserwowanych zmianach),
grupuje obiekty w sensowny sposob (klasyfikuje) i formutuje uogodlnienia typu:

to do tego pasuje, te obiekty sa podobne, a te sg inne,
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»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

e liczy obiekty i odroznia btgdne liczenie od poprawnego,

e wyznacza wynik dodawania i odejmowania, pomagajac sobie liczeniem na palcach
lub na innych zbiorach zastepczych,

e ustala roéwnoliczno$¢ dwoch zbiorow, a takze postuguje si¢ liczebnikami
porzadkowymi,

e rozrdznia strong lewa i prawa, okresla kierunki i ustala potozenie obiektow w stosunku
do wilasnej osoby, a takze w odniesieniu do innych obiektow,

e wie, na czym polega pomiar dtugosci i zna proste sposoby mierzenia: krokami, stopa
Za stopa,

e zna stale nastepstwo dni i nocy, pér roku, dni tygodnia, miesiecy w roku®.

W pierwszych miesigcach nauki nauczyciel klasy I powinien poswigci¢ najwigcej
uwagi rozwojowi czynnosci umystowych niezbgdnych do uczenia si¢ matematyki, a wigc
przeliczaniu, spostrzeganiu zaistnialych zmian, wnioskowaniu, klasyfikowaniu, rozumowaniu
przyczynowo-skutkowemu. Umiejetnosci te powinny by¢ rozwijane na prostych przyktadach,

zainspirowanych zyciem codziennym dziecka, do ktorych naleza:

a) liczenie przyboréw szkolnych, dzieci w klasie,

b) poréwnywanie liczebnosci zbiorow,

C) uktadanie zabawek w kaciku,

d) zabawy ze zmiang sekwencji elementoéw (co zniknelo, co si¢ zmienito),
e) obserwacje zmian w pogodzie,

f) prowadzenie kalendarza.

* Podstawa Programowa Wychowania Przedszkolnego dla przedszkoli oraz innych form wychowania
przedszkolnego, Rozporzadzenie MEN z dnia 20 maja 2014 r.
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»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

V.CELE KIERUNKOWE

Zadaniem szczegotowym dla nauczyciela jest rozpoznanie poziomu sprawnosci
intelektualnych oraz zdolnos$ci kazdego dziecka. W programie cele kierunkowe oparto

0 Teorie Inteligencji Wielorakich H. Gardnera®. Przedstawiaja si¢ one nastepujaco:
Inteligencja jezykowa

e Uksztaltowanie jezyka matematycznego oraz wdrazanie do rozumienia tekstow
matematycznych

e Ksztaltowanie umieje¢tnosci czytania i pisania

e Rozwijanie komunikacji jezykowej

¢ Rozwijanie zainteresowan literatura

e Przygotowanie do korzystania z roznych zrédet informacji

e Zachecanie do wypowiadania si¢ poprzez mate formy teatralne

e Poznanie podstawowych poje¢ ekonomicznych

Inteligencja matematyczno-logiczna

e Ksztaltowanie pojecia liczby naturalnej — zabawy dydaktyczne, multimedialne i
tradycyjne gry matematyczne, operacje na konkretach, przeliczanie zbiorow, chodniczki
liczbowe

e Prowadzenie do nabywania i rozwijania umiej¢tnosci wykonywania dziatan
arytmetycznych, postugujac si¢ roznymi narzedziami — liczmany, symulowane sytuacje
realne, gry multimedialne, karty matematyczne, domino liczbowe, kosci

e Rozwijanie umiejetnosci systematyzacji i wstepnej matematyzacji konkretnych sytuacji
zyciowych — zabawy w sklep, bank, biuro podrdzy, kiermasz, aukcje, licytacje

e Poznanie programow komputerowych usprawniajacych umiejetnosci matematyczne
i logiczne myslenie

e Poslugiwanie si¢ narzedziami TIK

> H. Gard ner, Inteligencje wielorakie. Nowe horyzonty w teorii i praktyce, MT BIZNES, Warszawa 2009.
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Tworzenie mozliwosci  zdobywania doswiadczen 1 umiej¢tnosci, W  tym
matematycznych, warunkujgce osiggniecie sukcesu na dalszych etapach edukacyjnych —
konkursy, quizy, wspotzawodnictwo indywidualne i grupowe

Cwiczenie gietkosci myslenia poprzez tworzenie analogii i kategoryzowania pojeé

poprzez klasyfikowanie, porownywanie, tworzenie zbiorow zastepczych.

Inteligencja ruchowa

Rozwijanie aktywno$ci ruchowej dotyczacej samodzielno$ci, twodrczosci artystycznej,
zaje¢ sportowych
Rozwijanie matej motoryki

Wykorzystywanie czynnosci ruchowych w uczeniu si¢

Inteligencja wizualno-przestrzenna

Uczenie pomystowosci 1 oryginalnosci w podejsciu do zadan i ¢wiczen - rozwigzywanie
zadan metodg symulacyjng, guziczkowa, kruszenia, ilustrowanie zadan, rozwigzywanie
zadan nietypowych, poprawianie zadan zle skonstruowanych, metoda projektu,
planowanie przedsigwzie¢ (aukcja, kiermasz), uktadanie zadan do sytuacji realnych i
podanych dziatan

Ksztalcenie umiejetnosci orientacji w schemacie wlasnego ciala na plaszczyznie
I w przestrzeni - zabawy ruchowe, marsz na dyktando, kodowanie drogi, zabawa w lustro,
labirynty, praca z ekranem dotykowym

Tworzenie sytuacji do wyrazania si¢ r6znymi technikami artystycznymi

Rozwijanie tworczosci — tworzenie gier planszowych.
Inteligencja muzyczna
Rozwijanie zainteresowan muzycznych
Zachecanie do stuchania muzyki 1 odczytywania jej wartosci emocjonalnych

Stwarzanie sytuacji do odtwarzania rytmow, reagowania na tempo, dynamike

Zachgcanie do gry na instrumentach
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Inteligencja przyrodnicza

Rozwijanie zainteresowan przyrodniczych poprzez tworzenie kacika przyrodniczego
Zachecanie do poznawania zwierzat i ro$lin w ich naturalnym $rodowisku

Rozumienie zagrozen ze strony cztowieka

Ksztaltowanie umiej¢tnosci odpowiedzialnosci za $rodowisko poprzez udziat w akcjach

ekologicznych

Inteligencja intrapersonalna

Pobudzenie i1 zachgcenie do samodzielnego, logicznego myslenia — tamigtowki, zagadki,
labirynty

Umacnianie wiary dziecka we wiasne sity 1 w zdolnosci do osiagania trudnych celow —
prezentacja efektow swojej pracy, wycenianie wlasnorecznie wykonanych produktow
Uwzglednianie indywidualnych potrzeb dziecka 1 troszczenie si¢ o zapewnienie
mu rownych szans — mozliwos¢ wyboru roli w zespole zgodnie ze zdolno$ciami i
checiami

Stwarzanie warunkow do rozwijania samodzielnosci

Planowanie swojego dziatania — planowanie indywidualnych przedsigwzigé

Rozwijanie poznawczych mozliwosci uczniow, tak aby mogli oni przechodzié
od dzieciecego do bardziej dojrzatego 1 uporzadkowanego rozumienia $wiata —
postugiwanie si¢ narzedziami TIK,

Przygotowanie do podejmowania zadan wymagajacych systematycznego 1 dluzszego
wysitku intelektualnego — obserwacje, prowadzenie kalendarzy

Ksztattowanie poczucia odpowiedzialnos$ci za podjete decyzje

Wzmacnianie motywacji — atrakcyjna grafika obudowy programu, powierzanie zadan,
bycie liderem

Rozwijanie umiejetnosci

Konsekwentne dazenie do celu
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Inteligencja interpersonalna

Rozwijanie umiejgtnosci pracy w zespole, grupie dajacej mozliwosci uczenia si¢ od siebie
nawzajem, w parach mieszanych — burza mézgoéow, metoda projektu, gry multimedialne w
parach i zespotach, gry tradycyjne w parach 1 zespotach,

Ksztalcenie umiejetnosci poczucia odpowiedzialnosci za wspdlng prace na rzecz zespotu
— metoda projektu, gry multimedialne, gry tradycyjne, krgcenie filmu, przygotowywanie
materialdw na kiermasze, aukcje,

Tworzenie sytuacji do podejmowania dziatan na rzecz innych osob — metoda projektu,
aukcja, kiermasz, teatrzyk, przedstawienia,

Ksztalcenie postawy kulturalnego cztonka zespotu — konkurs mistrz savoir vivre’u,

tworzenie kodeksu klasowego, gry i zabawy zespotowe.
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VI. OPIS SPOSOBU REALIZACJI CELOW KSZTALCENIA
I WYCHOWANIA

WarunkKi realizacji celow, zgodnie z nowg podstawg programowa, wynikajg z portretu
psychofizycznego dziecka 6-letniego. Wsrod niezbednych warunkéw podstawa programowa
wymienia:

= Edukacje¢ w klasach I-111 szkoty podstawowej. Realizuje si¢ ja w formie ksztatcenia
zintegrowanego. Ze wzgledu na prawidlowosci rozwoju umystowego dzieci, tresci
nauczania powinny narasta¢ i rozszerza¢ si¢ w uktadzie spiralnym, tzn. w kazdym
nastgpnym roku edukacji wiadomosci 1 umiejetnosci nabyte przez ucznia maja by¢
powtarzane 1 poglebiane, a potem rozszerzane.

*» Edukacj¢e matematyczng. W pierwszych miesigcach nauki w centrum uwagi jest
wspomaganie rozwoju czynnosci umystlowych waznych dla uczenia si¢ matematyki
oraz budowanie podstawowych intuicji matematycznych. Dominujacg forma zajgc
saw tym czasie zabawy, gry i sytuacje zadaniowe, w ktorych dzieci manipuluja
specjalnie dobranymi przedmiotami, np. liczmanami, klockami. Dba si¢ o budowanie
w umyslach dzieci poje¢ liczbowych, sprawnosci rachunkowych 1 pojgé
geometrycznych. W Kklasie I szkoly podstawowej uczniowie przez okoto jedng trzecia
czasu przeznaczonego na edukacje matematyczng mogg zajmowac si¢ rysowaniem
i pisaniem, siedzac przy stolikach. W klasach II i III szkoty podstawowej czas
poswigcany na pisanie irysowanie moze by¢ stopniowo wydluzany; nie powinien
jednak w calosci wypelnia¢ czasu przeznaczonego na edukacj¢ matematyczng. Przy
uktadaniu 1 rozwigzywaniu zadan trzeba zadba¢ o wstepng matematyzacje: dzieci
rozwigzuja zadania matematyczne, manipulujac przedmiotami lub obiektami
zastepczymi, potem przedstawiaja rozwigzanie w dogodny dla siebie sposob,
np. ustnie lub za pomocg rysunku, a podczas zaje¢ rozmawiajg o proponowanych
rozwigzaniach zadania.

= Zajecia komputerowe. Nalezy je rozumie¢ dostownie jako zajgcia z komputerami,
prowadzone w korelacji z pozostalymi obszarami edukacji. Nie oznacza to jednak
rezygnacji z metod nauczania zakladajacych prezentowanie poprzez zabawe 1 w
sposOb prosty dzialania urzadzen komputerowych bez ich wykorzystania. Nalezy

zadba¢ o to, aby w sali lekcyjnej byto kilka kompletnych zestawow komputerowych
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Z oprogramowaniem odpowiednim do wieku, mozliwosci 1 potrzeb uczniow.
Komputery w klasach I-III szkoty podstawowej sg wykorzystywane jako urzadzenia,
ktore wzbogacaja proces nauczania i uczenia si¢ o teksty, rysunki i animacje tworzone
przez uczniow, ksztattuja ich aktywnos$é¢ (gry i zabawy, w tym zabawy logiczne,
mogace by¢ wstepem do nauki programowania), utrwalajg umiejetnosci (programy
edukacyjne na ptytach i w sieci), rozwijaja zainteresowania itp. Uczniom klas I-111
nalezy umozliwi¢ korzystanie ze szkolnej pracowni komputerowej. Zaleca si¢, aby
podczas zaje¢ uczen miatl do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do

Internetu.

Opierajac si¢ na tych warunkach niniejszy program wykorzystuje nastepujace metody
pracy (wg W. Okonia):
e metody podajace — oparte na przyswajaniu,
e metody problemowe — oparte na odkrywaniu,
e metody waloryzacyjne — oparte na przezywaniu,

e metody praktyczne — oparte na dziataniu.

Wsrod metod podajacych program wykorzystuje: pogadanke, dyskusje, wyktad problemowy,

prace z tekstem. Aby wywota¢ u dziecka ciekawos¢ 1 utrzymac koncentracje uwagi, ta grupa

metod bedzie wzbogacona animacjami, obrazami.

Metody problemowe oparte sg na aktywno$ci poznawczej niezbednej przy tworzeniu.lch

celem jest rozwigzanie problemu. Kreatywne myslenie program wykorzystuje poprzez
postugiwanie si¢: zabawa, w tym inscenizacja (ktora dla dzieci jest przyjemnoscia), gra
(utatwia poznanie, uczy przestrzegania zasad, rozwija umiej¢tnos¢ wspotdziatania,
uspotecznia, uczy wygrywania i przegrywania), gietda pomystow (uczy wspodtzawodnictwa,
stwarza atmosfere swobody, ksztalci mySlenie kreatywne, angazuje intuicjg, uczy
warto§ciowania).

Metody waloryzacyjne opieraja si¢ na aktywno$ci emocjonalnej, ksztalttowanej poprzez

wartos$ci: estetyczne, naukowe, moralne. Metody te znajda zastosowanie w czasie wycieczek,
tworzenia prac, we wspolnym przygotowaniu przedstawien, kreceniu filmow, np. jako

element projektu edukacyjnego.
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Najwicksze zastosowanie w programie majg metody praktyczne. Opierajg si¢ one

na dziataniu 1 koniecznej aktywnosci umystowej. Dzigki tym metodom dzieci dostrzegaja
wykorzystanie tego, czego si¢ nauczyly w dzialaniu. Rozumieja, ze nauka stuzy pracy
I przeksztalcaniu otoczenia. Metody ¢wiczebne doskonalg umiejetnosci, a wytworcze
prowadza do powstania dziela — wytworu. Metody praktyczne beda obecne w czasie
przeprowadzania do§wiadczen, wykonywania projektow, prowadzenia obserwacji.

Zabawy stanowig element codziennego zycia dzieci. Towarzyszg im zard6wno w
szkole, jak 1 w domu. Obserwujac dzieci podczas zabaw, mozna wyrdézni¢ zabawy
spontaniczne i kierowane przez konkretng osobg. Zabawy spontaniczne to takie, w ktorych
dzieci samodzielnie wymyslaja ich przebieg i dobierajg zabawki, przedmioty itp. Taki rodzaj
zabaw mozna czgsto zauwazy¢ w domu lub podczas pobytu na §wiezym powietrzu. Rodzaj
zabaw kierowanych przez konkretng osobe mozna dostrzec migdzy innymi na zaj¢ciach
edukacji wczesnoszkolnej, kiedy osobg prowadzaca jest nauczyciel. Najczesciej to on czuwa

nad ich przebiegiem i okresla zasady.

., Zabawa jest naukq, nauka — zabawgq. Im wiecej zabawy, tym wiecej nauki”.

Glenn Doman

Zabawy powinny by¢ stosowane codziennie podczas zaje¢ z edukacji
wczesnoszkolnej. Powodow jest wiele. Jednym z nich jest chociazby fakt, ze zabawy
wyzwalaja takie aktywnos$ci u ucznidéw, jak np.: aktywno$¢ ruchowa, umystowa, twoércza,
spoleczna. Rozwijaja inteligencje wielorakie oraz pomystowos¢. Pomaga to w zdobywaniu
nowych umiejetnosci 1 przyswajaniu wiedzy. W czasie ich trwania uczniowie moga
przyswaja¢ nowe okreslenia i definicje, ktore przekazane w tradycyjny sposob (np. zapisane
na tablicy) moga by¢ dla nich nudne. Jest to szczegdlnie istotne w poznawaniu zagadnien
matematycznych przez dzieci szeScioletnie rozpoczynajace nauke w pierwszym etapie
edukacyjnym ze wzgledu na fakt, iz u dzieci tych dominuje jeszcze mys$lenie konkretno-
wyobrazeniowe. Trudniejsze pojecia, np. przestrzeni, przyczyny czy skutku, szesciolatek
najszybciej 1 najskuteczniej odkrywa w dzialaniu, szczegdlnie poprzez zabawe.

Dzigki zabawom dzieci ucza si¢ rozwiazywania probleméw, pokonywania

trudnosci. Potrafig cieszy¢ si¢ z wygranej 1 uczg si¢ godzenia z przegrang. Wczuwaja si¢
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W sytuacj¢ drugiej osoby i nabywajg umiej¢tnos¢ wspélpracy w grupie. Podczas zabaw
dzieci niekiedy odreagowuja uczucia, ktore si¢ wezesniej w nich nagromadzity. Dzigki temu
nauczyciel moze obserwowa¢ zachowanie uczniow 1 w razie niepokojacych zmian
odpowiednio na nie reagowac.

Ze wzgledu na wiele walorow, jakie posiadajg zabawy, w niniejszym programie
nauczania starano si¢ je traktowac priorytetowo. Bedg one uwzgledniane w codziennych
zajgciach.

W programie proponuje si¢ zabawy ruchowe, przy muzyce, nawigzujace do tresci
edukacji polonistycznej, matematycznej, przyrodniczej, spotecznej i przedsigbiorczosci.
Zabawy matematyczne: ,,spadajaca gwiazda”, ,,co nie pasuje”, ,.kukulcze jajo”, ,.tancz, policz,
polacz”, ,,co si¢ zmienito”, ,,chlopki”, ,,rzucanie do celu”, ,,zbieranie punktéw”, ,,tworzenie
liczb”. Zabawy zwiazane z przedsi¢gbiorczoscia: ,.targowanie si¢”, ,licytacja”, ,,zabawa w
sklep”, ,,bank”, ,,biuro podrézy”. Szczegdtowe opisy znajduja si¢ w scenariuszach zajec.

Istotng metoda rozwoju umiejetnosci matematycznych i podstaw przedsigbiorczo$ci sa
gry multimedialne i tradycyjne. Na zajeciach bardzo czesto powinno korzystac si¢ z r6znych
gier tradycyjnych, takze tych powigzanych z aktywnosciag ruchowa, jak rowniez gier
multimedialnych rozwijajacych mata motoryke oraz koordynacj¢ wzrokowo ruchowa. Gry
multimedialne w bardzo atrakcyjny dla dziecka sposob pozwalajg prze¢wiczyé sprawno$é
rachunkowg przez zastosowanie matematyki w konkretnych sytuacjach. W tym celu
nauczyciel i utatwia¢ rozumienie pojecia liczby moze korzystaé z szeregu materiatow
dostepnych w Internecie, zebranych na wielu dedykowanych do tego celu serwisach i
portalach (np. scholaris.pl, matzoo.pl).

Zarowno zabawy jak 1 gry stwarzajg wlasciwag atmosfere dydaktyczng dla dzieci
sze$cioletnich oraz dzieci ze specyficznymi potrzebami edukacyjnymi. Poprzez zawoalowang
forme uczenia dziecko przyswaja sobie niezbedne umieje¢tnosci, uczy sie strategii, przewiduje
konsekwencje swojego dziatania. Wszystko to moze zosta¢ nagrodzone zwycigstwem,
osiggnigciem wysokiego wyniku.

W sali lekcyjnej zalecane jest wydzielenie kacikéw zabaw: umystowych (gry
planszowe, ukladanki, karty z zagadkami logicznymi dostosowanymi do poziomu klasy),
matematycznych (klocki geometryczne, geoplany, mozaiki, kostki do gry, miary, waga,
zegary, kalendarze, fiszki autokorektywne z zadaniami i ¢wiczeniami), ruchowych (pitki,
szarfy, balony, skakanki) oraz kacika zabawek, w ktorym znajdowaé si¢ powinny rdzne

rodzaje liczmanow (mate samochodziki, guziki, koraliki, Zolnierzyki, figurki zwierzat,
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zetony, guziki, kulki, korale liczbowe itp.).

Jedng z zaproponowanych metod jest metoda E. Gruszczyk-Kolczynskiej
I E. Zielinskiej. Sprzyja ona stymulowaniu uzdolnien matematycznych u dzieci, dobrze
przygotowuje do nauki matematyki w szkole. Jest to metoda, ktorej celem jest wspomaganie
rozwoju umystowego dzieci, zwlaszcza w zakresie ksztaltowania poje¢ matematycznych,
¢wiczenie odpornosci emocjonalnej dziecka oraz budowanie pozytywnego obrazu samego
siebie. W metodzie tej nie stosuje si¢ tradycyjnego podziatu tre$ci nauczania. Ulozone sg one
zgodnie z rozwojem mozliwo$ci ucznidow na danym etapie rozwoju dziecka, a nie wedtlug
podziatu na grupy wiekowe. Program edukacji matematycznej podzielony jest na dwanascie
kregow, sa to: orientacja przestrzenna, rytmy, ksztalttowanie umiej¢tnosci liczenia oraz
dodawania i odejmowania, wspomaganie rozwoju operacyjnego rozumowania, rozwijanie
umiejetnosci  mierzenia dlugosci, klasyfikacja, ukladanie 1 rozwigzywanie zadan
arytmetycznych, zapoznanie dzieci z waga i sensem wazenia, mierzenie ptyndw, intuicje
geometryczne, konstruowanie gier przez dzieci, zapisywanie czynno$ci matematycznych.
Nalezy pamigtac, ze kazda z tych czynnosci powinna nastgpowac jedna po drugiej w wyzej
wymienionej kolejnosci. Jest to metoda pracy z dzie¢mi w mtodszym wieku szkolnym, a wiec
jak najbardziej wpisuje si¢ w program nauczania dostosowany do ucznia szeScioletniego.

Nauczanie czynnos$ciowe oparte jest wlasnie na metodach praktycznych i pozostaje
W $cistym zwigzku z uczeniem matematyki. Strong aktywng na zajeciach jest wtedy uczen,
a nauczyciel pelni funkcj¢ doradcy, podsuwa pomysty. Dziecko angazuje si¢ wtedy
emocjonalnie, intelektualnie i praktycznie. W klasach I-1II wykorzystuje si¢ sytuacje realne
do uczenia podstawowych umiejetnosci matematycznych.

Program eksponuje tresci praktyczne, ktéore rowniez beda realizowane dzigki
metodom czynnosciowym. Formg pracy, ktorg proponuje program, sg zajecia w terenie.
Dzigki wykorzystaniu réznych sposobow mierzenia (kroki, skakanka, miara metrowa)
uczniowie bedg mierzyli dlugos¢ réznych naturalnych obiektow. W ramach jednego z blokow
klasy pierwszej dzieci wybiorg si¢ na wycieczke do banku. Tam w sposob praktyczny poznaja
stownictwo zwigzane z bankiem, w sposob naturalny przyswoja pojecie oszczgdzania.

Na zajeciach dzieci beda rozwigzywaly zadania rozwijajace logiczne myslenie,
kreatywno$¢ 1 elastyczno$¢ myslenia oraz wyrabiajace zdolno$¢ dostrzegania zwigzkéw
migdzy wielkos$ciami. Dzieki rozwigzywaniu tego typu zadan dzieci:

e uksztaltujg i poszerza podstawowe pojecia matematyczne z analizy realnych sytuacji

zyciowych,
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e skonkretyzuja i poglebig rozumienie tych pojg¢ poprzez odniesienie ich do réznych

sytuacji praktycznych, zawierajacych aspekty matematyczne,

e zrozumiejg, jak matematyka wigze si¢ z zyciem i przygotowuje do rozwigzywania

roéznych problemow praktycznych,

e rozwing umiejetno$¢ analizy i rozumienia tekstoOw matematycznych,

e usprawnig umiejetnosci rachunkowe,

e nauczg si¢ tworczego postugiwania si¢ poznanymi prawami 1 wlasno$ciami dziatan

arytmetycznych,

e zaktywizuja 1 rozwing myslenie wykorzystujac wiele operacji myslowych

oraz rozumowan logicznych.

Realne sytuacje, ktore stuzg ksztalceniu podstawowych poje¢ 1 umiejetnosci
matematycznych to: tworzenie list, przeliczanie elementéw, tworzenie kolekc;ji,
porzadkowanie, mierzenie dlugosci, poréwnywanie objgtosci, wazenie, pozyczanie,
oddawanie, oszczedzanie, placenie, tworzenie kosztorysow, planowanie wydatkow,

planowanie podrdzy, postugiwanie si¢ rozktadami jazdy, programem telewizyjnym.

W programie nauczyciel znajdzie wiele wskazéwek do pracy z uczniem szescioletnim,
ktore skupiaja si¢ migdzy innymi na innowacyjnym podej$ciu do nauczania matematyki.
Ksztattujac pojecia matematyczne metodg czynnosciowa, warto skorzysta¢ z listy ¢wiczen
zaproponowanej przez profesor Zofi¢ Krygowska.

Oto ta lista:

1. ¢wiczenia proste, w ktorych uczen ma wykona¢ prosta czynno$¢ lub ciag czynnosci
prowadzacych do opanowania danej operacji,

2. ¢wiczenia odwrotne, wymagajace wykonania czynno$ci odwrotnej do poprzednie;j,
¢wiczenia na r6znych materiatach, w réznych potozeniach, w réznych sytuacjach,

4. ¢wiczenia prowadzace do roznych ciaggdw czynnosci o tym samym rezultacie, np. rdzne
dowody tego samego twierdzenia, rozne sposoby rozwigzania tego samego zadania,

5. ¢wiczenia w stownym opisie czynnosci, czyli wykonywanie operacji podanych stlownie
lub stowne opisywanie operacji, ktorymi uczen si¢ postuguje,

6. ¢wiczenia prowokujace konflikt myslowy, czyli takie, w ktorych uczen musi wypracowac

nowy schemat postepowania, gdyz przyswojone schematy zawodza,
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7. ¢wiczenia w roznych formach przedstawiania, ilustrowania lub zapisu tego samego
zadania®.

W klasach I-111 dzieci zaczynaja uczy¢ si¢ rozwigzywaé problemy matematyczne, czyli
zadania. Program zaktada uzycie takich metod, aby na poziomie edukacji wczesnoszkolnej,
apotem kolejnych, kazdy uczen uwierzyl w swoje mozliwosci 1 potrafit samodzielnie
rozwigzywa¢  problemy matematyczne. Rozwigzywanie zadan program  opiera
na nastepujacych metodach:

e symulacyjnej: tworzenie sytuacji realnych do treSci zadania oraz manipulowanie
warto$ciami (np. przy rozwigzywaniu zadania o orzechach poslugujemy si¢
orzechami, przy rozwigzywaniu zadan o tworzeniu par — ustawiamy dzieci w pary),

e guziczkowej: ktora stanowi kolejny etap po symulacji, uzycie schematu rysunkowego
Z uzyciem kotek, kresek itp.,

e Kkruszenia: stuzacej przeksztatcaniu tresci zadania; ktora pozwala wykorzystac¢ jedno
zadanie w sposOb wieloraki i swobodny, pobudza dziecko do kreatywnos$ci i

samodzielnego myslenia; metodg¢ t¢ warto wykorzysta¢ w pracy zespotowe;.

Edukacja z zakresu przedsiebiorczosci postuzy si¢ nastepujagcymi formami pracy:

- planowanie wydatkow — poprzez ¢wiczenia interaktywne, gry multimedialne, gry
tradycyjne, filmy edukacyjne, korzystanie z zasobéw Internetu,

- wyszukiwanie informacji w roznych zrodtach — poprzez korzystanie z zasobow Internetu,
zapoznanie si¢ z wyszukiwarkami internetowymi oraz przegladarkami internetowymi,

- wycieczki — poprzez wycieczki tradycyjne, spacery wirtualne, filmy edukacyjne, prezentacje
multimedialne,

- aukcje i kiermasze - poprzez korzystanie z edytorow tekstow,

- sondy i wywiady — poprzez wykorzystanie prostych programow graficznych do opracowania
plakatow, transparentow, ulotek, korzystanie z dyktafonu,

- tworzenie kosztorysow - poprzez korzystanie z edytorow tekstow, ¢wiczenia interaktywne,
korzystanie ze stron sklepow internetowych,

- tworzenie kolekcji — tworzenie listy przebojow, poznanie formatoéw muzycznych MP3,

korzystane z dyktafonu, ¢wiczenia interaktywne.

°z. Krygowska, Zarys dydaktyki matematyki, cz. 1, Warszawa 1977.
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Edukacja z zakresu matematyki postuzy si¢ nastepujacymi formami pracy:

- zabawy nasladowcze - zabawy w sklep, w biuro podrézy, w bank z wykorzystaniem
kalkulatorow, tabletow, stron internetowych,

- zabawy konstrukcyjne - zabawy z wykorzystaniem geoplandow, klockow, zapalek,
patyczkow, ¢wiczenia interaktywne z tangramem, uktadanki,

- zabawy ruchowe,

- zajecia w terenie - mierzenie odleglo$ci, zapisywanie danych na réznych narzedziach
multimedialnych,

- gry - multimedialne, planszowe, logiczne, tamigtowki,

- ¢wiczenia - ¢wiczenia interaktywne, strony internetowe,

- projekty edukacyjne - wykorzystanie dyktafonu, formatow mp3, aparatow cyfrowych,

- zadania tworcze - programy graficzne, ¢wiczenia interaktywne.
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VIl. TRESCI NAUCZANIA

( na czerwono zaznaczono tresci ponadpodstawowe)
A. Klasa |

1. Edukacja polonistyczna:

- porozumiewanie sie i kultura jezvka:

a) stuchanie:
= obdarza uwagg rowiesnikow i dorostych,
* slucha wypowiedzi innych,
= rozumie tre$¢ przekazu,
b) uczestniczenie w rozmowie:
= Dbierze udziat w rozmowach zwigzanych z rodzina, szkota,
= komunikuje si¢ w jasny sposob,
= zwraca si¢ kulturalnie do rozmowcy,
= panuje nad emocjami w czasie rozmowy,
= potrafi wypowiadac si¢ na temat,
c¢) zadawanie pytan, udzielanie odpowiedzi:
= swobodnie zadaje pytanie,
= odpowiada na pytania innych,
= udziela zrozumiatych odpowiedzi,
d) samodzielne wypowiadanie sig:
= gystematycznie rozszerza stownictwo czynne,

*= wypowiada si¢ na tematy zwigzane z zyciem codziennym,

- czytanie i pisanie:

a) kodowanie i odkodowywanie:
= rozumie sens kodowania i odkodowywania,
= odczytuje sens piktogramow i1 znakow informacyjnych,
= zna wszystkie litery alfabetu,
= pisze zgodnie z kierunkiem wszystkie litery alfabetu,

= dba o estetyke pisma,
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stosuje wielka liter¢ w pisowni imion 1 nazwisk, panstw i miast,

potrafi czyta¢ ze zrozumieniem krotkie teksty podrecznikowe,

potrafi przepisac i pisa¢ z pamigci wyrazy i krotkie proste zdania,

pisze ze stuchu proste wyrazy, krotkie zdania,

b) czytanie:

koncentruje uwagg na stuchaniu tekstow,

odpowiada na pytania zwigzane z rozumieniem tekstow,
czyta proste i krotkie teksty,

na miar¢ wlasnych mozliwosci czyta lektury,

korzysta z biblioteki klasowej i szkolnej,

- wiedza o jezvku:

stosuje pojecia: ,,wyraz”, ,,gtoska”, , litera”, ,,sylaba”, ,,zdanie”,
potrafi dzieli¢ wyrazy na sylaby,

wyrdznia wyrazy w zdaniu,

uktada i zapisuje proste zdania pod kierunkiem nauczyciela,
uktada rozsypanke zdaniowa,

przelicza litery, gloski, sylaby i wyrazy,

- male formy teatralne:

a) uczestniczenie w zabawach teatralnych:

uczestniczy w zabawach, inscenizacjach teatralnych,

wykorzystuje mimike 1 gest do ilustrowania postaci,

b) nauka na pamig¢:

uczy si¢ na pamig¢ tekstow wierszy, piosenek i fragmentow prozy.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

¢wiczenia interaktywne,
multimedialne gry edukacyjne,

zasoby Internetu (m.in. YouTube, http://www.lulek.tv/).

2. Edukacja muzyczna:
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- odbior muzyki:

a) §piewanie:
= powtarza proste melodie,
= $piewa poznane piosenki, $piewanki i rymowanki,
b) muzykowanie:
= realizuje proste rytmy zgodnie z metrum,
= powtarza proste rytmy za pomocg instrumentow,
= liczy wartosci rytmiczne,
c) zabawy przy muzyce:
= angazuje uczucia przy shuchaniu muzyki i interpretuje werbalnie 1 niewerbalnie
doznania,
= okresla nastrdj i charakter,
= plgsaitanczy,
= reaguje na zmiang¢ tempa i dynamiki,
d) stuchanie muzyki:
= potrafi wlasciwie zachowac¢ si¢ na koncercie,

= wie, jaka poze¢ przyjac przy $piewaniu hymnu,

- tworzenie muzyki:

a) wiedza o muzyce:
* wie, ze muzyke¢ mozna zapisac i odczytac,
* rozpoznaje rozne rodzaje muzyki,
= dostrzega roznice w charakterze muzyki,
b) postugiwanie si¢ znakami muzycznymi:
* rozumie pojecia: ,,metrum”, ,klucz wiolinowy”, ,péinuta”, ,.¢wierénuta”, ,,pauza

péinutowa”, ,,pauza ¢wierénutowa”.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

= ¢wiczenia interaktywne,
= prezentacje multimedialne,
= multimedialne gry edukacyjne,

= zasoby Internetu (m.in. YouTube).
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3. Edukacja plastyczna:

- rozpoznawanie wytworow sztuki:

= potrafi rozpozna¢ malarstwo, rzezbg, grafike,
= wypowiada si¢ na temat poznanych form sztuki,

= nazywa przedmioty charakterystyczne dla sztuki swojego regionu,

- wyrazanie wlasnego ..ja> poprzez formy plastyczne:

a) tworzenie form ptaskich:

= tworzy prac¢ plastyczng na ptaszczyznie,

= przy wykonywaniu prac postuguje si¢ barwa, ksztattem, faktura,

= tworzy plakaty reklamowe,
b) tworzenie form przestrzennych:

= wykonuje prace przestrzenne w formie rzezby, np. z plasteliny, masy solnej, gliny,

gipsu,

= potrafi wykona¢ lalke, kukietke itp.,

= wykonuje przedmioty charakterystyczne dla sztuki swojego regionu,
c) ilustrowanie:

= wykonuje ilustracje do sytuacji realnych,

= ilustruje sceny inspirowane wyobraznig,

= przedstawia za pomoca ilustracji tresci utworoéw literackich,

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

= edytor tekstu i program graficzny,

= zasoby Internetu (m.in. YouTube).

4. Edukacja spoleczna z elementami etyki:

- odroznianie dobra od zla:

a) kontakty z dorostymi, roéwie$nikami:
= odroznia dobro w kontaktach z rowie$nikami 1 dorostymi,
= rozumie znaczenie odwagi, madrosci 1 pomagania potrzebujacym,

= stara si¢ przeciwdziata¢ ktamstwu,
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= rozumie pojecie pozyczki,

= docenia warto$¢ cudzej wlasnosci,

b) wspotpraca w grupie, reguty:
= wspdlpracuje z innymi w roznych sytuacjach,
= stara si¢ przestrzega¢ regul obowigzujacych wsrod dzieci 1 dorostych,
= kulturalnie zwraca si¢ do innych,

= jest uczynny i uprzejmy,

C) bezpieczenstwo:
= stosuje zasady bezpieczenstwa przy organizowaniu zabaw,
= pomaga innym,
= rozumie zagrozenia ze strony innych ludzi,

= potrafi zwrdci¢ si¢ o pomoc,

- rodzina, spolecznosé¢ lokalna:

a) rodzina:
= znarelacje rodzinne,
*  wywigzuje si¢ z obowigzkow domowych,
= rozumie, ze potrzeby innych sg tak samo wazne jak jego,
= wie, Ze praca jest nagradzana pieni¢znie,
= stara si¢ dostosowac do budzetu rodziny,
= wie, ze nie nalezy chwali¢ si¢ bogactwem,
= nie dokucza dzieciom zyjacym w rodzinach o nizszym standardzie,
= bierze udziat w akcjach charytatywnych.
b) spotecznos¢ lokalna:
= dostrzega roznice i podobienstwa migdzy wsig, a miastem,
= zna status administracyjny swojej miejscowosci,

= zna prace ludzi w wybranych zawodach,

- wychowanie patriotyczne, przynaleznos¢ do Europy:

a) przynalezno$¢ narodowa:

= zna symbole narodowe,
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wie, jakiej jest narodowosci,

wie, co jest stolicg kraju, w ktorym mieszka,

b) przynaleznos$¢ do Europy:

wie, ze Polska jest krajem europejskim,

zna flage 1 hymn Unii Europejskie;.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

¢wiczenia interaktywne,
prezentacje multimedialne,

zasoby Internetu (m.in. YouTube).

Edukacja przyrodnicza:

- Swiat roslin i zwierzat:

wyrdznia wybrane ekosystemy: las, pole, sad, ogrod i1 rozpoznaje niektére zyjace tam
ro$liny 1 zwierzeta,

odroznia ssaki 1 ptaki,

wyroznia czesci roslin oraz nazywa czesci ciata zwierzat,

uczestniczy w planowaniu wycieczki w celu obserwacji ro$lin 1 zwierzat w naturalnym
srodowisku,

dokonuje pomiaréw obiektow naturalnych (np. obwod drzew, dtugos¢ grzadki),
dostrzega warunki konieczne do rozwoju roslin 1 zwierzat,

potrafi pielegnowac rosliny 1 zwierzeta w klasie,

wspottworzy kacik przyrody,

zna typowe zachowania zwierzat zwigzane z porami roku,

rozumie korzysci,jakie przynosza srodowisku zwierzeta,

wie, ktore rosliny 1 zwierzeta moga by¢ niebezpieczne,

rozumie sens postaw proekologicznych,

bierze aktywny udzial w akcjach ekologicznych,

- warunki atmosferyczne:

rozpoznaje pory roku,
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= zna zjawiska towarzyszace porom roku,
» wie, jak nalezy ubiera¢ si¢ stosownie do pory roku,
= obserwuje pogode, prowadzi kalendarz obrazkowy,

= potrafi unikaé niebezpieczenstwa wynikajacego z pogody.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

= ¢wiczenia interaktywne,

= animacje komputerowe,

= prezentacje multimedialne,

= multimedialne gry edukacyjne,

= zasoby Internetu (m.in. YouTube, scholaris.pl).

6. Edukacja matematyczna:

- ksztaltowanie myslenia matematycznego:

a) okreslanie potozenia przedmiotéw:
= okresla potozenie przedmiotdOw w przestrzeni i na plaszczyznie,
= okresla potozenie obiektéw wzgledem siebie,
= postuguje si¢ umiejetnoscig orientacji W przestrzeni i na plaszczyznie w sytuacjach
praktycznych,
* interpretuje graficznie okreslanie kierunku,
= orientuje si¢ w schemacie wlasnego ciala,
= okresla strony ciala osoby stojacej naprzeciw,
b) klasyfikacja 1 porzadkowanie przedmiotow:
= klasyfikuje przedmioty wedtug podanego warunku,
= okresla warunki kolekcji,
= tworzy serie rosnace i malejace,
= wskazuje nastepniki 1 poprzedniki,
= tworzy zbiory o cechach przeciwstawnych,
= tworzy zbiory zastgpcze,
= poroéwnuje liczebnos$ci zbiorow,
= dopelnia zbiory dla uzyskania rownolicznosci,

C) symetria i rytm:
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kontynuuje regularny wzor,

powtarza sekwencje,

uktada rytmy z przedmiotdw,

uzupetnia brakujace elementy w rytmie,

rozumie rytm liniowy i kotowy,

dostrzega zjawiska symetrii w przedmiotach, figurach geometrycznych,

dokancza rysunki wg osi symetrii,

d) figury geometryczne:

rozpoznaje 1 nazywa figury geometryczne: koto, kwadrat, trojkat, prostokat,
klasyfikuje figury wedlug podanej cechy,
uktada figury geometryczne na geoplanie, w terenie z wykorzystaniem patykow,

sznurkow,

- sprawno$¢ rachunkowa:

a) ksztattowanie pojecia liczby:

przelicza obiekty,

przelicza wspak (zakres do 20),

zapisuje liczby cyframi w zakresie 20,

rozumie pojecia liczby w trzech aspektach: gtownym, porzadkowym 1 miarowym,
numeruje obiekty,

poznaje cyfry rzymskie 1-XIl,

b) dzialania arytmetyczne i ich praktyczne zastosowanie:

tworzy sumy 1 roznice w czynnosciach praktycznych,

oblicza sumy 1 roznice na zbiorach zastepczych,

zapisuje dziatania sumy i réznicy,

sprawnie dodaje i odejmuje w zakresie 10,

postuguje si¢ dodawaniem i odejmowaniem w sytuacjach zyciowych,

oblicza i zapisuje proste dziatania z niewiadoma,

¢) rozwigzywanie zadan tekstowych:

tworzy sytuacje realne do tresci zadania i odwrotnie,
zapisuje formute matematyczng jako rozwigzanie zadania,
uktada tre$¢ zadania z rozsypanki zdaniowe;,

uktada tresci zadan do rysunku i formuty,

32



»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

= uklada tresci zadan z niewiadoma,

- umiejetnosci praktyczne:
a) dtugos¢:

= dokonuje pomiaréw réznymi miarami,

= postuguje si¢ linijkg w celu mierzenia,
=  porownuje dlugos¢ obiektow,
b) cigzar:
= wazy przedmioty,
= pordéwnuje cigzary,
c) objetosc:
= odmierza ilo$¢ ptyndw, materiatow sypkich r6znymi miarami,
= poroéwnuje ilos¢ ptyndw,
d) czas:
* nazywa dni tygodnia i miesigcy,
= numeruje dni tygodnia 1 miesiecy,
= Kkorzysta z kalendarza,
= odczytuje pelne godziny na zegarze,
e) obliczenia pieni¢zne:
= zna monety 1 banknoty o wartosci do 10 zt,
=  wyptaca warto$¢ réznymi sposobami,
» radzi sobie w sytuacjach kupna i sprzedazy,

= uklada i rozwigzuje proste zadania z trescig o kupowaniu 1 ptaceniu.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

= ¢wiczenia interaktywne,

= prezentacja multimedialna,

= multimedialne gry matematyczne,

= animacje komputerowe,

= zasoby Internetu (YouTube, scholaris.pl, matzoo.pl, http://www.lulek.tv/, program
“2+27).

7. Zajecia komputerowe:
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- obsluga komputera:

nazywa glowne elementy zestawu komputerowego,
korzysta z drukarki, skanera,
postuguje si¢ myszka i1 klawiatura,

wykonuje proste zadania w edytorze tekstowym i graficznym,

nazywa niektore urzadzenia multimedialne (tablet, smartfon, laptop) oraz nowe

powstate dzigki postgpowi technologicznemu,

- bezpieczenstwo pracy z komputerem:

przyjmuje wlasciwg postawe przy pracy z komputerem,
stosuje si¢ do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera,

uswiadamia sobie niebezpieczenstwa wystepujace w Internecie.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

¢wiczenia interaktywne,
multimedialne gry edukacyjne,
prezentacje multimedialne,

zasoby Internetu (YouTube).

8. Zajecia techniczne:

- wychowanie techniczne:

zna urzadzenia domowe 1 ogolne zasady ich obstugi,
postuguje si¢ niektorymi urzadzeniami domowymi,
wykonuje prace z papieru, korzystajac z krotkiego planu dzialania,

konstruuje z gotowych elementow rdzne urzadzenia,

korzystajac z materiatow dostgpnych w otoczeniu potrafi skonstruowaé wage, tor

przeszkod,

- dbalos$¢ o bezpieczenstwo:

zachowuje porzadek na stoliku,
sprzata po wykonanej pracy,

rozumie znaczenie porzagdku w miejscu w pracy,
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wie 0 zagrozeniach zwigzanych ze ztym korzystaniem z urzadzen domowych,
wie, jak bezpiecznie poruszac si¢ po drodze jako pieszy,
zna zasady zachowania si¢ w §rodkach transportu jako pasazer,

wie, jak powinien poruszac si¢ na rowerze.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

¢wiczenia interaktywne,
multimedialne gry edukacyjne,
prezentacje multimedialne,

zasoby Internetu (YouTube).

9. Wychowanie fizyczne i edukacja zdrowotna:

- Sprawnos¢ fizvezna:

wykonuje ¢wiczenia ruchowe z przyborami i bez przyboréw wg instruktazu,

potrafi ustawi¢ si¢ w szeregu i dwuszeregu,

chwyta pilke, rzuca do celu,

pokonuje naturalne i sztuczne tory przeszkod,

wykonuje przewrot w przod,

przemierza dystans maszerujac, biegnac i czotgajac sie,

uczestniczy w uproszczonych zabawach, grach sportowych i terenowych,
przestrzegajac regut,

potrafi w sposob kulturalny wyrazi¢ emocje zwycigstwa 1 porazki,

- edukacja zdrowotna:

przyjmuje wlasciwg postawe w czasie siedzenia w tawce, przy stole,

rozumie znaczenie ruchu fizycznego 1 wilasciwego odzywiania dla zachowania
zdrowia,

wie, ze lekarstwa 1 inne §rodki nie mogg by¢ przyjmowane bez kontroli rodzica,
przestrzega zasad bezpieczenstwa w czasie zaje¢ ruchowych,

potrafi wybra¢ bezpieczne miejsce do zabawy.
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- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

¢wiczenia interaktywne,
multimedialne gry edukacyjne,
prezentacje multimedialne,

zasoby Internetu (YouTube, http://www.lulek.tv/ ).

10. Elementy przedsiebiorczosci:

- pojecia ekonomiczne:

rozumie pojecia dtugu 1 koniecznosci sptacenia go,
probuje szacowac wartosci,

poznaje histori¢ pieniadza,

rozumie pojecia: ,,moneta” i ,,banknot”,

rozumie role reklamy,

poznaje stownictwo zwigzane z bankiem,

- zagadnienia praktyczne:

radzi sobie w realnych sytuacjach kupna 1 sprzedazy,
radzi sobie w sytuacjach trudnych,

planuje zakupy,

okresla wartosci,

wskazuje cel oszczedzania.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

¢wiczenia interaktywne,
multimedialne gry edukacyjne,
multimedialne gry matematyczne,
prezentacje multimedialne,

zasoby Internetu (YouTube, scholaris.pl, http://mww.lulek.tv/).

B. Klasa Il
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1. Edukacja polonistyczna:

- porozumiewanie sie i kultura jezvka:

a) stuchanie:
= obdarza uwaga rowiesnikow i dorostych,
= stucha wypowiedzi innych oraz tekstow czytanych 1 odtwarzanych,
» slucha ze zrozumieniem polecen i instrukcji wypowiadanych przez nauczyciela
I kolegow,
= rozumie tre$¢ przekazu,
b) uczestniczenie w rozmowie:
= bierze udziat w rozmowach zwigzanych z zainteresowaniami, czytanymi i stuchanymi
tekstami 1 ogladanymi filmami, sztukami teatralnymi,
= komunikuje si¢ w jasny sposob,
= zwraca si¢ kulturalnie do rozmowcy,
= panuje nad emocjami w czasie rozmowy,
= potrafi wypowiadac si¢ na temat,
= zZwraca uwage na poprawnos¢ gramatyczng wypowiedzi,
= wzbogaca stownictwo czynne i bierne,
¢) zadawanie pytan, udzielanie odpowiedzi:
= swobodnie zadaje pytania,
= odpowiada na pytania innych w formie poprawnie skonstruowanego zdania,
= udziela zrozumiatych odpowiedzi,
= uktada pytania do podanych zdan,
d) samodzielne wypowiadanie sie:
= systematycznie rozszerza stownictwo czynne,

= wypowiada si¢ na tematy zwigzane z zyciem codziennym,

- czytanie i pisanie:

a) kodowanie i odkodowywanie,
= rozumie sens kodowania i odkodowywania,
= odczytuje sens piktogramow i znakéw informacyjnych,
= zna wszystkie litery alfabetu,

= pisze czytelnie i ptynnie wyrazy i zdania zgodnie z zasadami kaligrafii,
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dba o estetyke pisma,
przepisuje teksty drukowane,
pisze z pamigci i ze stuchu zdania oraz krotkie teksty z poznanymi zasadami

L9

ortograficznymi: wielka litera w pisowni imion i nazwisk, panstw i miast, ,,rz”, ,,0

2

wymienne, koncowka ,,-6w”, ,,rz” po spotgtoskach, wyrazy z ,h”, ,ch”, ,nie” z
czasownikami,
pisze zdania, krotkie teksty na podstawie wlasnych przezyé oraz krotkie teksty

swobodne,

b) czytanie:

czyta glosno w sposob ptynny krotkie teksty,

czyta po cichu i glo$no ze zrozumieniem krotkie teksty, pytania, polecenia, zadania
tekstowe,

czyta z podzialem na role,

korzysta z biblioteki — czyta lektury,

wyodrebnia w utworze zdarzenia, osoby oraz fragmenty tekstu i zdania na okreslony
temat,

na miar¢ swoich mozliwosci wyszukuje informacje w dostgpnych Zrodtach,

- wiedza o jezyku:

stosuje pojecia: ,,wyraz”, ,,stowo”, ,,gloska”, , litera”, ,,sylaba”, ,,zdanie”,

potrafi dzieli¢ wyrazy na sylaby 1 wyrdznia wyrazy w zdaniu,

zna kolejnos¢ liter w alfabecie,

wskazuje rzeczowniki, czasowniki oraz przymiotniki,

intuicyjnie wykonuje ¢wiczenia zwigzane z rodzajem 1 liczbg rzeczownika
i czasownika,

rozpoznaje zdania pytajace, rozkazujace,

dobiera wyrazy o znaczeniu przeciwnym, wieloznacznym,

tworzy rodziny wyrazow,

uktada rozsypanki wyrazowe i zdaniowe.

- male formy teatralne:

a) uczestniczenie w zabawach teatralnych:

uczestniczy w zabawach teatralnych, inscenizacjach, dramie,
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= wykorzystuje mimike i gest do ilustrowania postaci,
b) nauka na pamig¢:
" uczy si¢ na pamig¢ tekstow wierszy, piosenek i fragmentéw prozy,

= wyglasza wiersze z pamigci stosujac odpowiednig intonacje, sitg gtosu, tempo.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

= zasoby Internetu (m.in. YouTube, wikipedia, http://pisupisu.pl/),

= ¢wiczenia interaktywne.

2. Edukacja muzyczna:

- odbior muzyKki:

a) §piewanie:
= powtarza proste melodie,
= $piewa w zespole poznane piosenki, $piewanki i rymowanki,
b) muzykowanie:
= realizuje proste rytmy zgodnie z metrum,
= gra proste melodie na instrumentach melodycznych,
= powtarza proste rytmy za pomocg instrumentow,
= realizuje za pomocg tataizacji, gestu, ruchu proste rytmy,
= liczy warto$ci rytmiczne,
c) zabawy przy muzyce:
® angazuje uczucia przy stuchaniu muzyki 1 interpretuje werbalnie 1 niewerbalnie
doznania,
= okresla nastroj i charakter,
= plasaitanczy,
= reaguje na zmiang tempa, metrum i dynamiki,
d) stuchanie muzyki:
= potrafi wlasciwie zachowac si¢ na koncercie,
* rozpoznaje utwory wykonane solo i zespotowo,
= orientuje si¢ w rodzajach gtoséw ludzkich (sopran, bas),
» rozpoznaje instrumenty: dete, strunowe, perkusyjne,

= wie, jaka poze¢ przyjac przy $piewaniu hymnu,
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- tworzenie muzyki:

a) wiedza 0 muzyce:
* wie, ze muzyk¢ mozna zapisa¢ i odczytac,
* rozumie pojecia: ,,metrum”, Klucz wiolinowy”, ,poéinuta”, ,,éwierénuta”, ,,pauza
potutowa”, ,,pauza ¢wier¢nutowa”,
* rozpoznaje rozne rodzaje muzyki,
b) tworzenie:
= tworzy proste ilustracje dzwigkowe do tekstow,
= tworzy improwizacje ruchowe do muzyki,

= wykonuje proste utwory.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

= zasoby Internetu (m.in. YouTube, wikipedia),
= (¢wiczenia interaktywne,
= prezentacje multimedialne.

3. Edukacja plastyczna:

- rozpoznawanie wytworow sztuki:

= potrafi rozpozna¢ malarstwo, rzezbe, grafike, architekture,

* wypowiada si¢ na temat poznanych form sztuki,

= nazywa przedmioty charakterystyczne dla sztuki swojego regionu,

= rozpoznaje dzieta architektury i sztuk plastycznych nalezacych do dziedzictwa

kulturowego Polski,

- wyrazanie wlasnego ..ja> poprzez formy plastyczne:

a) tworzenie form ptaskich:
= tworzy prace plastyczng na ptaszczyznie,
» przy wykonywaniu prac postuguje si¢ barwa, ksztaltem, faktura,
= wykonuje prace plastyczne zwigzane ze sztuka uzytkowa: plakaty, karty ortograficzne,
= tworzy plakaty reklamowe,

b) tworzenie form przestrzennych:
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= wykonuje prace przestrzenne w formie rzezby, np. z plasteliny, masy solnej, gliny,
gipsu,
= potrafi wykonac proste rekwizyty i lalki teatralne,
= wykonuje przedmioty charakterystyczne dla sztuki swojego regionu,
c) ilustrowanie:
= wykonuje ilustracje do sytuacji realnych,
= jlustruje sceny inspirowane wyobraznig,
= przedstawia za pomocg ilustracji tresci utworéw literackich,

= tworzy historyjki obrazkowe uwzgledniajac przyczyne i skutek,

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

= edytor tekstu, edytor grafiki,

= zasoby Internetu (m.in. YouTube).

4. Edukacja spoleczna z elementami etyki:

- odréznianie dobra od zla:

a) kontakty z dorostymi i rowie$nikami:
= stara si¢ ocenia¢ postegpowanie swoje 1 innych,
= potrafi odréznié, co jest dobre, a co zte,
= nie klamie,

= docenia warto$¢ cudzej wlasnosci,

b) wspolpraca w grupie, reguty:
* nawigzuje pozytywne kontakty w grupie,
= zna prawa i obowigzki ucznia,

= stara si¢ wlasciwie zachowac w sytuacjach konfliktowych,

¢) bezpieczenstwo:
= wlasciwie reaguje w sytuacjach niebezpiecznych,
= szuka lub udziela pomocy w sytuacjach zagrozenia,
= zna numery alarmowe,

= potrafi zwrdci¢ si¢ o pomoc,
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- rodzina, spolecznos¢ lokalna:

a) rodzina:

= wykazuje poczucie przynaleznosci do rodziny,

= zna swoje obowiazki w domu rodzinnym,

b) spotecznos¢ lokalna:
= poznaje najblizsza okolice i jej najwazniejsze obiekty,
"  7zna nazwe swojego wojewodztwa,

=  zna prace ludzi w r6znych zawodach,

- wychowanie patriotyczne., przynaleznosé¢ do Europy:

a) przynalezno$¢ narodowa:
= zna swoja narodowos$¢ i symbole narodowe,
= $piewa hymn,
= zna kilka zabytkow Krakowa i Warszawy,
b) przynaleznos¢ do Europy:
= wie, ze Polska jest panstwem nalezacym do Unii Europejskiej,

= zna flage 1 hymn Unii Europejskie;.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

= zasoby Internetu (m.in. YouTube, wikipedia),
= ¢wiczenia interaktywne,
= prezentacje multimedialne,

= multimedialne gry edukacyjne.

5. Edukacja przyrodnicza:

- §wiat roslin i zwierzat:

= wymienia kilka typowych dla danego ekosystemu roslin i zwierzat,

= wymienia i rozpoznaje niektdre zwierzeta egzotyczne,

= nazywa czesci roslin oraz cze¢éci ciata zwierzat,

= uczestniczy w planowaniu wycieczki w celu obserwacji roslin 1 zwierzat w naturalnym

srodowisku,
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obserwuje zmiany zachodzace w przyrodzie,

zna warunki konieczne do zycia ludzi, zwierzat i roslin,

dostrzega w przyrodzie cykle i regularnosé,

wspottworzy kacik przyrody,

przeprowadza proste obserwacje, pomiary, ¢wiczenia, do§wiadczenia,
rozumie wptyw cztowieka na przyrodg,

rozumie konieczno$¢ ochrony przyrody,

bierze aktywny udzial w akcjach ekologicznych,

- zdrowie:

dba o czysto$¢ ciala, higieng osobista,

zna podstawowe zasady zdrowego odzywiania,

wie, ze lekarstwa i inne §rodki nie moga by¢ przyjmowane bez kontroli rodzica,
dostrzega niebezpieczenstwa zwiazane z obsluga urzadzen domowych,

wie, jak bezpiecznie zachowacé si¢ w czasie zabaw nad woda, na $niegu i lodzie,

potrafi zachowac si¢ w czasie niebezpiecznych zjawisk atmosferycznych.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

zasoby Internetu (m.in. YouTube, abc.tvp.pl, cartoonnetwork.pl, sieciaki.pl, wirtualne
spacery, Google Sky, Google grafika),

¢wiczenia interaktywne,

prezentacje multimedialne,

multimedialne gry edukacyjne.

Edukacja matematyczna:

- ksztaltowanie myslenia matematycznego:

a) okreslanie potozenia przedmiotow:

okresla potozenie przedmiotoéw w przestrzeni w sytuacjach praktycznych,
okresla potozenie obiektow wzglgdem siebie,
interpretuje graficznie okreslanie kierunku,

okresla strony ciata osoby stojacej naprzeciw,

b) klasyfikacja 1 porzadkowanie przedmiotow:

43



»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

tworzy zbiory i okresla dla nich warunek,
poréwnuje liczebnosci zbiordw,

taczy zbiory,

C) symetria i rytm:

tworzy uktady rytmiczne z r6znych elementéw w roznych uktadach,
wskazuje nastepniki 1 poprzedniki,

rozumie ciagi liczbowe i odczytuje zasade ich tworzenia,

tworzy proste ciagi liczbowe,

wykonuje rysunki symetryczne,

d) figury geometryczne:

rozpoznaje i nazywa figury geometryczne: koto, kwadrat, trdjkat, prostokat,
rysuje figury geometryczne postugujac si¢ linijka (bez kota),

rysuje figury w powiekszeniu 1 pomniejszeniu,

- sprawnos$¢ rachunkowa:

a) ksztattowanie pojecia liczby:

przelicza obiekty,

przelicza wspak (zakres do 100),

zapisuje liczby cyframi w zakresie 100,

liczy dziesigtkami do 100 1 setkami do tysigca (w przdd i w tyt),
porownuje liczby,

postuguje sie cyframi rzymskimi I-XI11,

b) dzialania arytmetyczne 1 ich praktyczne zastosowanie:

ilustruje sumy 1 réznice 1 zapisuje dziatania do sytuacji realnych 1 ilustracji,
oblicza sumy 1 réznice w zakresie 100 z wykorzystaniem konkretow,
sprawnie dodaje i odejmuje w zakresie 50,

rozumie zwigzek dodawania z odejmowaniem,

wykonuje dziatania z okienkiem,

wykorzystuje wlasnos$ci dziatan 1 analogie do utatwienia obliczen,

tworzy sytuacje realne do obliczen prostych iloczynéw i ilorazow,
wykorzystuje rozne dostepne gry i zabawy do nauki tabliczki mnozenia,
rozumie zwigzek mnozenia z dzieleniem,

mnozy 1 dzieli w zakresie 50,
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= korzysta z kalkulatora przy obliczeniach przekraczajacych jego mozliwosci,
¢) rozwigzywanie zadan tekstowych:

= uktada tres¢ zadania z rozsypanki zdaniowej,

= uktlada tresci zadan do rysunku i formuty,

= uktada tresci zadan z niewiadoma,

= rozwigzuje zadania na porOwnywanie réznicowe,

= rozwiazuje zadania ztozone za pomoca tworzenia sytuacji realnej i rysunku,

= wykorzystuje dane z tabelek do uktadania zadan,

- umiejetnosci praktyczne:

a) dlugos¢:

= postuguje si¢ linijkag w celu mierzenia,
= zapisuje wyniki pomiaru stosujac jednostki: cm, m,
= rysuje figury geometryczne zgodnie z podanymi wymiarami,
= dokonuje prostych obliczen zwigzanych z dtugoscia,
b) cigzar:
= wazy przedmioty,
= postuguje si¢ jednostkami masy: dag, kg,
= rozumie poj¢cie ,,pot kilograma”,
= oblicza proste zadania zwigzane z wazeniem,
= rozwigzuje lamigtowki zwigzane z wazeniem,
c) objetos¢:
= odmierza ilo$¢ plyndw, materiatow sypkich,
= postuguje si¢ miarg litrowa, rozumie pojecie ,,pot litra”,
= oblicza proste zadania zwigzane z mierzeniem objetosci,
* rozwigzuje famigtowki zwigzane z przelewaniem,
d) czas:
= wymienia po kolei miesigce zaczynajac w dowolnym miejscu,
= Korzysta z kalendarza,
= odczytuje pelne godziny,
= postuguje si¢ pojeciami: ,,godzina”, ,,p6t godziny”, ,,kwadrans”,
= oblicza proste zadania zwigzane z obliczeniami kalendarzowymi 1 zegarowymi,

= odczytuje daty,
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zapisuje daty roznymi sposobami,

e) obliczenia pieni¢zne:

zna monety i banknoty o wartosci do 100 z1,

wyptaca warto$¢ réznymi sposobami,

radzi sobie w sytuacjach kupna i sprzedazy,

uktada i rozwigzuje proste zadania z trescig o kupowaniu i placeniu,

rozumie warto$¢ nabywcza pienigdza,

f) temperatura:

zna rdzne termometry,

odczytuje wskazania termometru.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnvch:

zasoby Internetu (m.in. YouTube, abc.tvp.pl,  cartoonnetwork.pl, sieciaki.pl,

http://smartygames.com, http://www.mapadrogowapolski.pl/,

http://dladzieci.pl/gry.html, www.matzoo.pl, www.matmag.pl, www.necio.pl),
¢wiczenia interaktywne,

animacje komputerowe,

prezentacje multimedialne,

multimedialne gry matematyczne.

Zajecia komputerowe:

- obsluga komputera:

zna 1 stosuje si¢ do regulaminu pracowni komputerowej,

korzysta z zestawu komputerowego oraz urzadzen do niego podtaczonych,
wykorzystuje do swej pracy multimedialne Zrédta informacji,

sprawnie wykonuje zadania w edytorze graficznym i tekstowym,

korzysta z gier 1 ¢wiczen ze stron internetowych poleconych przez nauczyciela,

potrafi wskaza¢ r6znice migdzy laptopem a palmtopem,

- bezpieczenstwo pracy z komputerem:

zna 1 stosuje zasade ograniczenia czasowego przed komputerem,

bezpiecznie podiacza 1 wylacza zestaw komputerowy oraz inne urzadzenia,

46



»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

bezpiecznie porusza si¢ po Internecie.

wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

zasoby Internetu (m.in. YouTube, internetowe radio),
¢wiczenia interaktywne,

prezentacje multimedialne,

multimedialne gry edukacyjne,

edytor tekstu, edytor graficzny,

przegladarki internetowe.

Zajecia techniczne:

- wychowanie techniczne:

orientuje si¢ w sposobach wytwarzania przedmiotéw codziennego uzytku,
realizuje droge powstania przedmiotéw, od pomystu do wytworu,
umiejetnie odmierza potrzebng ilo$¢ materiatu,

tnie papier, tekture, montuje elementy,

- dbalos$¢ o bezpieczenstwo:

zachowuje porzadek w miejscu pracy,
rozumie znaczenie porzadku w miejscu w pracy,
wie o zagrozeniach zwigzanych ze zlym korzystaniem z urzadzen domowych,

wie, jak bezpiecznie poruszac si¢ po drodze jako pieszy.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

prezentacje multimedialne,

zasoby Internetu (m.in. YouTube).

9. Wychowanie fizyczne i edukacja zdrowotna:

- Sprawnos¢ fizvezna:

poprawnie wykonuje ¢wiczenia gimnastyczne i proste uktady taneczne,

przyjmuje prawidiowa postawe do ¢wiczen,
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poprawnie wykonuje ¢wiczenia korygujace postawe,

potrafi wykona¢ zwroty w prawo, w lewo, w tyl,

sprawnie kozluje pitke w miejscu, marszu,

pokonuje naturalne i sztuczne tory przeszkod,

wykonuje przewrot w przod,

uczestniczy w uproszczonych zabawach, grach sportowych i terenowych,
przestrzegajac regut,

pomaga dzieciom niepetnosprawnym,

potrafi w sposob kulturalny wyrazi¢ emocje zwycigstwa i1 porazki,

- edukacja zdrowotna:

przyjmuje wtasciwa postawe w czasie siedzenia w tawce, przy stole,

rozumie znaczenie ruchu fizycznego i1 wlasciwego odzywiania dla zachowania
zdrowia,

przestrzega zasad bezpieczenstwa w czasie zaje¢ ruchowych,

potrafi wybraé bezpieczne miejsce do zabawy.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

zasoby Internetu (m.in. YouTube),

prezentacje multimedialne.

10. Elementy przedsi¢biorczosci:

- pojecia ekonomiczne:

rozumie pojecie dlugu i koniecznosci splacenia go,

szacuje wartosci,

postuguje sie pieniedzmi,

rozumie pojecia: ,,moneta” i ,,banknot”,

rozumie role reklamy,

poznaje stownictwo zwigzane z ekonomia: budzet, wptywy, wydatki, kosztorys,

producent, konsument, konkurencja,

- zagadnienia praktyczne:
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radzi sobie w realnych sytuacjach kupna i sprzedazy,
rozumie, ze nalezy odpowiada¢ za swoje decyzje,
planuje zakupy, etapy swojego dzialania,

probuje tworzy¢ prosty kosztorys,

probuje systematycznie oszczgdzac,

wskazuje cel oszczedzania.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

zasoby Internetu (m.in. YouTube, abc.tvp.pl,  cartoonnetwork.pl, sieciaki.pl,
http://smartygames.com, http://dladzieci.pl/gry.html, www.necio.pl,
http://www krainakiko.pl/, sklep internetowy, rozktady jazdy),

¢wiczenia interaktywne,

animacje komputerowe,

prezentacje multimedialne,

multimedialne gry matematyczne,

multimedialne gry edukacyjne.
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C. Klasa Il

1. Edukacja polonistyczna:

- porozumiewanie sie i kultura jezvka:

a) stuchanie:
= obdarza uwaga rowiesnikow i dorostych,
= shucha przekazywanych informacji,
* rozumie tres¢ przekazu,
= potrafi wyciaga¢ wnioski z tresci stuchanych,
b) uczestniczenie w rozmowie:
= uczestniczy w rozmowach, takze inspirowanych literaturg: zadaje pytania, udziela
odpowiedzi, prezentuje wlasne zdanie 1 formutuje wnioski; poszerza zakres
stownictwa i struktur sktadniowych,
= dobiera wtasciwe formy komunikowania si¢ w roznych sytuacjach spotecznych,
= dba o kulturg¢ wypowiedzi, stosuje formy grzeczno$ciowe,
= aktywnie uczestniczy w dyskusji, argumentuje wlasne zdanie,
¢) wypowiada si¢ samodzielnie:
= buduje spojne wypowiedzi wielozdaniowe,

= wypowiada si¢ swobodnie stosujac poprawne formy gramatyczne,

- czytanie i pisanie:

a) kodowanie i odkodowywanie:

= odczytuje sens piktogramow i1 znakdéw informacyjnych,

= odczytuje uproszczone rysunki,

= pisze czytelnie i estetycznie,

= dba o poprawno$¢ gramatyczna, ortograficzng i interpunkcyjna,

= przepisuje teksty, pisze z pamigci i ze stuchu,

= pisze zdania, krotkie teksty na podstawie wtasnych przezy¢ oraz krotkie teksty
swobodne,

= zapisuje kilkuzdaniowg wypowiedz, krotkie opowiadanie, krotki opis, list, Zyczenia,
zaproszenie, ogloszenie,

b) czytanie:
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= czyta glosno w sposob ptynny nowe teksty,

= czyta po cichu i gto$no ze zrozumieniem pytania, polecenia, zadania tekstowe i inne
teksty,

= czyta z podziatem na role,

= korzysta z biblioteki — samodzielnie czyta lektury,

= w teks$cie literackim wyodrebnia czas 1 miejsce akcji, zdarzenia, osoby oraz fragmenty
tekstu,

= wyszukuje informacje w dostepnych zrodtach,

- wiedza o jezvku:

* rozumie pojecia: ,,wyraz”, ,,stowo”, ,,gloska”, , litera”, ,,sylaba”, ,,zdanie”,

= potrafi dzieli¢ wyrazy na sylaby i wyr6znia wyrazy w zdaniu,

= zna kolejnos¢ liter w alfabecie,

= wskazuje rzeczowniki, czasowniki oraz przymiotniki,

= intuicyjnie wykonuje ¢wiczenia zwigzane z odmiang czasownika przez osoby, czasy,
rodzaje,

= rozpoznaje zdania oznajmujace, pytajace, rozkazujace, wykrzyknikowe,

= dobiera wyrazy o0 znaczeniu przeciwnym,

= tworzy rodziny wyrazow,

= rozumie pojecie wieloznacznosci,

= uktada rozsypanki wyrazowe i zdaniowe,

- male formy teatralne:

a) uczestniczenie w zabawach teatralnych:
= uczestniczy w zabawach teatralnych, inscenizacjach, dramie,
= ilustruje mimika, gestem, ruchem zachowanie bohatera literackiego lub wymys$lonego,
= postuguje si¢ Swiadomie rekwizytem,
b) nauka na pamigc¢:
= uczy si¢ na pamieg¢ tekstow wierszy, piosenek i1 fragmentéw prozy,

= wyglasza wiersze z pamigci stosujac odpowiednig intonacjg, sitg gltosu, tempo.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:
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= zasoby Internetu (m.in. YouTube, wikipedia, http://www.komiksydladzieci.pl/,
http://lwww.zyraffa.pl/, http://marcinmilkowski.pl/pl/sownik-ortograficzny-topmenu-
33, klasoteka.pl, http://www.kalbi.pl)

= ¢wiczenia interaktywne,

= multimedialne gry edukacyjne.

2. Edukacja muzyczna:

- odbior muzyki:

a) §piewanie:
= $piewa samodzielnie piosenki,
= §piewa w kanonie,
= $piewa w zespole poznane piosenki, §piewanki i rymowanki,
b) muzykowanie:
= realizuje proste rytmy zgodnie z metrum: gltosem, sylabami, ruchem,
= gra proste melodie na instrumentach melodycznych,
= powtarza proste rytmy za pomocg instrumentow,
» liczy warto$ci rytmiczne,
c) zabawy przy muzyce:
= angazuje uczucia przy stuchaniu muzyki i interpretuje werbalnie 1 niewerbalnie
doznania,
* wyraza ruchem charakter muzyki,
= plagsaitanczy,
= reaguje na puls rytmiczny, czas trwania warto$ci rytmicznych, zmiang tempa, metrum
i dynamiki,
d) stuchanie muzyki:
= potrafi wlasciwie zachowac si¢ na koncercie,
= rozpoznaje utwory wykonane solo, zespotlowo, w kanonie,
= orientuje si¢ w rodzajach glosoéw ludzkich (sopran, bas),
= rozpoznaje utwory wykonywane przez chor i orkiestre,
= rozpoznaje brzmienie instrumentow perkusyjnych, detych, strunowych,
= rozpoznaje formy muzyczne: AB i ABA,

= wie, jaka poze¢ przyjac przy $piewaniu hymnu,
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- tworzenie muzyki:

a) wiedza 0 muzyce:

wie, ze muzyke mozna zapisac i odczytac,

rozumie pojecia: ,,metrum”, , klucz wiolinowy”, ,.cata nuta”, ,,péinuta”, ,,¢wierénuta”,
»osemka”, ,,pauza potnutowa”, ,,pauza ¢wierénutowa”,

rozroznia podstawowe elementy muzyki: melodie, rytm, wysoko$¢ dzwigku,
akompaniament, tempo, dynamike,

rozpoznaje rozne rodzaje muzyki,

b) tworzenie:

ilustruje sceny i sytuacje inspirowane muzyka,
improwizuje gtosem i na instrumentach wedhug ustalonych zasad,
tworzy improwizacje ruchowe do muzyki,

wykonuje proste utwory, interpretuje je zgodnie z ich rodzajem i funkcja.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

zasoby Internetu (m.in. YouTube, wikipedia),
¢wiczenia interaktywne,

prezentacje multimedialne.

Edukacja plastyczna:

- rozpoznawanie wytworow sztuki:

potrafi rozpozna¢ malarstwo, rzezbe, grafike, architekture,

rozroznia dyscypliny sztuki (fotografia, film), przekazy medialne (telewizja, Internet),
a takze rzemiosto artystyczne i sztuke ludowa,

wypowiada si¢ na temat poznanych form sztuki,

nazywa przedmioty charakterystyczne dla sztuki swojego regionu,

rozpoznaje dzieta architektury 1 sztuk plastycznych nalezacych do dziedzictwa

kulturowego Polski i Europy, opisuje ich cechy charakterystyczne,

- wyrazanie wlasnego ..ja> poprzez formy plastyczne:

a) tworzenie form ptaskich 1 przestrzennych:
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= tworzy prace¢ plastyczng na ptaszczyznie postugujac si¢ znanymi srodkami wyrazu
artystycznego: barwa, ksztaltem, faktura,
= wykonuje prace plastyczne zwigzane ze sztuka uzytkowa: plakaty, ulotki reklamowe,
= stosuje okreslone materiaty, narzedzia i techniki plastyczne,
= wykonuje proste projekty w zakresie sztuki uzytkowej,
b) ilustrowanie:
= wykonuje ilustracje do sytuacji realnych i fantastycznych,
= przedstawia za pomocg ilustracji tresci utwordéw literackich i muzycznych,
¢) wykorzystanie narzedzi multimedialnych:
= korzysta z edytora tekstu i programu graficznego do dziatalno$ci tworczej,
= wykorzystuje zasoby Internetu do poznawania dorobku kulturalnego Polski i Europy,

= korzysta z narzedzi multimedialnych przy tworzeniu i recepcji plastyczne;j.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

= edytor tekstu, edytor grafiki, PowerPoint,
= zasoby Internetu (m.in. YouTube, http://www.photofancy.pl/app/collage).

4. Edukacja spoleczna z elementami etyki:

- odroznianie dobra od zla:

a) kontakty z dorostymi i rowie$nikami:
= potrafi odroznié, co jest dobre, a co zte,
= stara si¢ by¢ prawdomowny i sprawiedliwy,
= nie krzywdzi innych,
= pomaga stabszym i potrzebujacym,

= docenia warto$¢ cudzej wtasnosci,

b) wspotpraca w grupie, reguty:
= wspdlpracuje z grupg w czasie zabawy, nauki i w sytuacjach zyciowych,
= przestrzega regut obowigzujacych wérod rowiesnikdéw i dorostych,
= stosuje wlasciwe formy grzeczno$ciowe,
= zna prawa i obowigzki ucznia,

= zachowuje si¢ wlasciwie w sytuacjach konfliktowych,
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¢) bezpieczenstwo:

wie, gdzie mozna bezpiecznie organizowac¢ zabawy, a gdzie nie mozna i dlaczego,
zna zagrozenia ze strony ludzi,
potrafi powiadomi¢ dorostych o zaistniatym wypadku, grozacym niebezpieczenstwie,

Zna numery alarmowe,

- rodzina, spolecznos¢ lokalna:

a)

rodzina:

zna podstawowe relacje mi¢dzy najblizszymi,

wypelnia obowigzki domowe,

identyfikuje si¢ ze swoja rodzing i jej tradycjami,

wie, jaka prace wykonuja jego najblizsi 1 ze otrzymuja za to pieniadze,

stara si¢ dostosowac do statusu ekonomicznego rodziny,

b) spotecznos¢ lokalna:

rozumie potrzebe utrzymania dobrych relacji z sgsiadami, szanuje ich prawo do pracy
i odpoczynku,

jest chetny do pomocy,

jest tolerancyjny wobec innych narodowosci 1 tradycji kulturowe;,

wie, ze wszyscy ludzie majg rowne prawa,

wie, w jakim mieszka regionie, wojewodztwie,

uczestniczy w wydarzeniach organizowanych przez spotecznos¢ lokalna,

zna ludzi zastuzonych dla swojej miejscowosci,

- wychowanie patriotyczne, przynaleznos¢ do Europy:

a)

przynalezno$¢ narodowa:

zna wazne obiekty i tradycje wlasnego regionu,
zna swoja narodowos$¢ 1 symbole narodowe,
zna najwazniejsze wydarzenia historyczne,

wymienia kilku stawnych Polakow,

b) przynalezno$¢ do Europy:

wie, ze Polska jest krajem nalezacym do Unii Europejskiej,

zna flage 1 hymn Unii Europejskie;.
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- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

zasoby Internetu (m.in. YouTube, wikipedia, klasoteka.pl,
http://www.warszawa360.pl),

¢wiczenia interaktywne,

prezentacje multimedialne,

multimedialne gry edukacyjne.

Edukacja przyrodnicza:

prowadzi i obserwuje proste doswiadczenia przyrodnicze, dostrzega zalezno$¢
przyczynowo-skutkowa,

zna zycie wybranych ekosystemow: las, ogrdd, taka, sad, pole, zbiornik wodny,
zna warunki konieczne do zycia roslin i zwierzat,

wie, jaki pozytek przynosza ludziom i Srodowisku zwierzgta,

nazywa zwierzgta i ro§liny charakterystyczne dla wybranych regiondéw Polski,
nazywa podstawowe narzady wewnetrzne czlowieka i zwierzat,

zna wplyw przyrody nieozywionej na zycie ludzi, zwierzat i roslin,

rozroznia typowe krajobrazy Polski,

podejmuje dziatania na rzecz ochrony przyrody,

chroni przyrode: nie $mieci, pomaga zwierzgtom, oszczgdza wode, szanuje rosliny,
rozumie zasady racjonalnego odzywiania,

rozumie koniecznos¢ kontrolowania stanu zdrowia,

w miar¢ mozliwosci dba o zdrowie 1 bezpieczenstwo innych,

wie, jak zachowac si¢ odpowiednio do warunkow atmosferycznych.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

zasoby Internetu (m.in. YouTube, sieciaki.pl, wirtualne spacery, Google Sky, GOogle
Earth, https://pomagam.wwf.pl, http://www.dla-dzieci.com.pl, klasoteka.pl
http://wirtualnykraj.pl/, http://ekodzieciaki.mos.gov.pl/ekozabawa),

¢wiczenia interaktywne,

prezentacje multimedialne,

multimedialne gry edukacyjne.
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Edukacja matematyczna:

- ksztaltowanie mys$lenia matematycznego:

klasyfikuje obiekty,

tworzy serie,

ustala rOwnolicznosc¢,

dostrzega 1 kontynuuje regularnos¢,

uzupetnia uktad poprzez dodanie obiektow nowych spetniajacych warunek,
dostrzega relacje migdzy obiektami i faczy je,

okresla potozenie obiektow wzgledem innych,

wyprowadza kierunki od siebie i innych,

dostrzega symetrie,

rozumie i stosuje powigkszenie 1 pomniejszenie figur,

- sprawnos$¢ rachunkowa:

a) ksztattowanie pojecia liczby:

liczy w przod 1 w tyt od danej liczby o 1, o 10,
liczy setkami do 1 000,

rozumie dziesigtkowy system pozycyjny,
zapisuje i odczytuje liczby w zakresie 1 000,

porownuje liczby w zakresie 1 000,

b) dzialania arytmetyczne i ich praktyczne zastosowanie:

dodaje i odejmuje w zakresie 100,

sprawdza odejmowanie za pomocg dodawania,
poznaje pojecia: ,,iloczyn” i ,,iloraz”,

mnozy i dzieli w pamigci w zakresie 100,
uzywa mnozenia jako sprawdzenia dzielenia,

oblicza dzialania z niewiadoma,

radzi sobie w obliczeniach wielodzialaniowych stosujac kolejnos¢ wykonywania

dziatan,
uzywa tabeli systemu dziesigtnego do obliczania sum i réznic,
wykorzystuje wlasnosci dziatan w trudniejszych obliczeniach,

ksztalci rachunek pamigciowy korzystajac z gier i portali edukacyjnych,
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¢) rozwigzywanie zadan tekstowych:

rozwigzuje proste zadania z trescia,

oblicza zadania na poréwnywanie roznicowe,

tworzy sytuacje realne do zadan na poréwnywanie ilorazowe,
potrafi zlaczy¢ dwa zadania uzupeiniajace si¢ w jedno ztozone,
zmienia dane w zadaniu tworzgc zadania analogiczne,

stara si¢ poprawia¢ zadania zle sformutowane i je rozwigzuje,

wyjasnia swoj sposob dochodzenia do rozwigzania,

- umiejetnosci praktyczne:

a) dtugos¢:

postuguje sie¢ linijkg w celu mierzenia dtugosci, wysokosci i szerokosci przedmiotow,
dokonuje pomiaru odleglosci,

stosuje jednostki: mm, cm, m, km,

rysuje figury geometryczne zgodnie z podanymi wymiarami,

dokonuje prostych obliczen zwigzanych z dlugoscia,

b) cig¢zar:

wazy przedmioty,

roznicuje przedmioty wedlug masy,
postuguje si¢ jednostkami masy: g, dag, kg, t,
oblicza proste zadania zwigzane z wazeniem,

rozwigzuje tamigtowki zwigzane z wazeniem,

C) objetos¢:

odmierza ilos¢ pltynow, materiatow sypkich,
postuguje si¢ miarg litrowa, rozumie poje¢cia: ,,pot litra”, ,,cwier¢ litra”,
oblicza proste zadania zwigzane z mierzeniem objetosci,

rozwigzuje tamiglowki zwigzane z przelewaniem,

wymienia po kolei miesigce zaczynajac w dowolnym miejscu,

korzysta z kalendarza przy planowaniu,

odczytuje godziny z zegaréw cyfrowych i tradycyjnych w systemie 12- i 24-
godzinnym,

postuguje sie pojeciami: ,,godzina”, ,,p6t godziny”, ,,kwadrans”,
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= oblicza proste zadania zwigzane z obliczeniami kalendarzowymi i zegarowymi,
= porzadkuje daty chronologicznie,
= Kkorzysta z cyfr rzymskich,
e) obliczenia pieni¢zne:
= zna monety i banknoty bedace w obiegu,
= wyptaca warto$¢ ré6znymi sposobami,
* rozumie pojecia: ,,cena”, ,,warto$¢” i ,,ilo$¢”,
* radzi sobie w sytuacjach kupna i sprzedazy,
= ukfada i rozwigzuje proste zadania z tre$cig o kupowaniu i ptaceniu,
= rozumie warto$¢ nabywcza pienigdza,
f) temperatura:
= zna rdézne termometry,

= odczytuje wskazania termometru powyzej 1 ponizej zera.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

= zasoby Internetu (m.in. YouTube, http://abecadlo.cauchy.pl/, http://smartygames.com,
http://dladzieci.pl/gry.html,  www.matzoo.pl,  www.matmag.pl, klasoteka.pl,
http://lwww.gry.jeja.pl, http://mww.yummy.pl),

= ¢wiczenia interaktywne,

» animacje komputerowe,

= prezentacje multimedialne,

= multimedialne gry matematyczne.

1. Zajecia komputerowe:

- obsluga komputera:

= zna i stosuje si¢ do regulaminu pracowni komputerowej,

= Kkorzysta z zestawu komputerowego oraz urzadzen do niego podigczonych,

= poszukuje zrodet informacji w Internecie, wie, jak je kopiowac¢ 1 wykorzystywac do
Swojej pracy,

= zna pojecia: ,,Wi-Fi” i ,,router”; wie, jak korzystac z sieci bezprzewodowej,

= zna bezpieczne strony internetowe, korzysta z testow, ¢wiczen i gier online,

= sprawnie korzysta ze swojej skrzynki pocztowej,
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zna pojecia: ,,spam”, ,,wirus” oraz rozumie ptyngce z nich zagrozenia,

korzysta z oprogramowania antywirusowego,

formatuje zdjecia oraz obrazy,

wykonuje prezentacj¢ multimedialng w parze lub grupie,

sprawnie wykonuje zadania w edytorze graficznym, tekstowym,

zapisuje pliki na roznych nosnikach pamigci,

zna nowoscli technologiczne, poszukuje nowych, cieckawych programow 1 gadzetow,

potrafi wskaza¢ r6znice migdzy laptopem a laptopem konwertowalnym,

- bezpieczenstwo pracy z komputerem:

przyjmuje wtasciwa postawe przy pracy z komputerem,
bezpiecznie podtacza urzadzenia multimedialne do komputera,
stosuje si¢ do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera,

bezpieczne porusza si¢ po Internecie, zna zagrozenia ptynace z Internetu.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

8.

zasoby Internetu (m.in. YouTube, internetowe radio),
¢wiczenia interaktywne,

prezentacje multimedialne,

multimedialne gry edukacyjne,

edytor tekstu, edytor graficzny,

przegladarki internetowe,

komunikator: Skype,

GPS.

Zajecia techniczne:

- wychowanie techniczne:

zna urzadzenia 1 maszyny transportowe 1 wytworcze,
zna niektdére urzadzenia elektryczne,
orientuje si¢ w rodzajach budowli,

zna niektore urzadzenia elektryczne,
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= okresla wartos¢ urzadzen technicznych wg kryterium uzytecznos$ci, ekonomicznego 1
estetycznego,

= posiada umiej¢tnosci: odmierzania potrzebnej ilo§ci materiatu, cigcia papieru, tektury,
montazu modeli z r6znych materialow wedtug prostych schematéw i instrukcji,

= planuje kolejne czynnos$ci, dobiera materialy 1 narzedzia,

- dbalo$¢ o bezpieczenstwo:

= utrzymuje tad i porzadek w swoim miejscu pracy, wlasciwie uzywa urzadzen i

narzedzi.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

= prezentacje multimedialne,

= zasoby Internetu (m.in. YouTube).

9. Wychowanie fizyczne i edukacja zdrowotna:

- sprawnos$¢ fizyczna:

= realizuje marszobieg co najmniej 15-minutowy,
= potrafi wykona¢ probe sity migsni brzucha i gibkosci,

= pokonuje przeszkody naturalne,

- trening zdrowotny:

= przyjmuje wlasciwe pozycje 1 ustawienia do ¢wiczen,
= wykonuje przewrot w przdd,

= skacze na skakance,

= przeskakuje nad przeszkoda jedno- i obunéz,

=  wykonuje ¢wiczenia rOwnowazne,

- sport i wypoczynek:

* rzuca, chwyta, kozluje, prowadzi i podaje pitke,
= jezdzi na rowerze, wrotkach, tyzwach,
= bierze udziat w grach 1 zabawach ruchowych przestrzegajac zasad i norm,

= wie, jak zachowac¢ si¢ w sytuacji porazki i zwyciestwa,
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- edukacja zdrowotna:

dba o czysto$¢ 1 higieng osobista,
dba o prawidtowa postawe siedzac, stojac, idac,
dostrzega znaczenie aktywnosci ruchowej i odzywiania dla zdrowia,

postuguje si¢ przyborami zgodnie z ich przeznaczeniem.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

zasoby Internetu (m.in. YouTube),

prezentacje multimedialne.

10. Elementy przedsiebiorczosci:

- pojecia ekonomiczne:

konsument,
handel wymienny,
waluta,

podatek,

cigg technologiczny.

- zagadnienia praktyczne:

planuje wlasng prace,
szuka oszcze¢dnych rozwigzan w Zyciu codziennym,
przewiduje skutki wlasnego dziatania, dokonuje samooceny,

stara si¢ uswiadomic sobie, co jest potrzebne do osiggni¢cia sukcesu.

- wykorzystanie narzedzi multimedialnych:

zasoby Internetu (m.in. YouTube, abc.tvp.pl, sieciaki.pl, http://smartygames.com,
http://dladzieci.pl/gry.html,  www.necio.pl, http://www.krainakiko.pl/,  sklep
internetowy, rozktady jazdy),

¢wiczenia interaktywne,

animacje komputerowe,

prezentacje multimedialne,

multimedialne gry matematyczne,
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= multimedialne gry edukacyjne.

Uwagi koncowe do tresci nauczania:

A. przedstawione tresci nauczania sg skierowane do wszystkich dzieci bez wzgledu na
wiek rozpoczecia nauki, specyficzne potrzeby edukacyjne oraz rozpoznane zdolnosci,
B. spiralne ulozenie tresci w planie dydaktycznym pozwala na kilkukrotne powracanie do
tresci edukacyjnych, co utatwia utrwalenie, uzupetnienie i poszerzenie umiejetnosci w
tym rowniez uzupetienie powstatych brakow, jesli uczen nie opanowat ich wczesnie;,
C. warunki pracy w klasach mieszanych, pozwalajace na dostosowanie form pracy do
ucznidéw w mtodszym i starszym wieku, jak réwniez dla tych o specyficznych
potrzebach edukacyjnych:
a. dostosowywanie tempa pracy w klasie,
b. zréznicowanie zadan, gier i zabaw,

C. czeste stosowanie pracy w parach, grupach,

o

stworzenie odpowiedniej atmosfery zachecajacej do dzialania poprzez czeste
pochwaty, a wyeliminowanie uwag krytycznych,
e. indywidualizacja podejscia do kazdego dziecka poprzez poznanie go 1

wnikliwg obserwacje,

f. réznicowanie prac domowych,

g. stosowanie kart pracy z zadaniami do wyboru,
h. organizowanie konkursow,

i. stosowanie metody projektu,

j. drama,

k. stosowanie bajek i opowiesci,
|. zadanie tworcze.

D. zaproponowany w dalszej czg$ci programu system oceniania opiera si¢ na
umiej¢tnosciach ucznidow, co umozliwia nauczycielowi rozpoznanie ich mocnych i
stabych stron. System oceniania pozwala na sformulowanie szerokiej oceny opisowej
uwzgledniajacej aktualny poziom umiejgtnosci, co jest idealnym narzedziem do
indywidualizacji pracy z kazdym uczniem,

E. stosowanie kompleksowego systemu weryfikowania umiejetnosci pozwala na
odpowiednie stosowanie proponowanych w programie metod pracy adresowanych

indywidualnie do kazdego dziecka.
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VIII. TIK W EDUKACJI WCZESNOSZKOLNEJ ZE
SZCZEGOLNYM UWZGLEDNIENIEM EDUKACJI
MATEMATYCZNEJ I ELEMENTOW
PRZEDSIEBIORCZOSCI

Cel wprowadzenia TIK

Celem wprowadzania narzedzi TIK do procesu edukacyjnego jest koniecznosc
podazania za postepem cywilizacyjnym. Obecnie technologie informacyjno-komunikacyjne
sa niezbedne do zycia i pracy w spoleczenstwie informacyjnym, co stawia przed szkotami
wyzwanie odno$nie zmian w zakresie dydaktyki pracy z uczniami, przy wykorzystaniu tych
funkcjonalnych narzedzi, ktore pozwola dzieciom wyszukiwaé, przetwarza¢ i korzysta¢ z
dostepnych informacji. Dostgp do nich jest coraz bardziej powszechny. Zbiorowo$¢ szkolna
ztozona jest z ucznidow o standardowych potrzebach, uczniow zdolnych, réznicowanych
wiekowo (np. 6 i 7 latki) jak rowniez o specyficznych potrzebach edukacyjnych (SPE).
Dostarczenie kompleksowego rozwigzania stwarza rowne szanse dla odkrywania swoich
zdolno$ci, rozwijania ich, osiggnigcia harmonii rozwojowej wszystkim uczestnikom procesu
edukacyjnego. Jednym ze sposoboéw podniesienia jakosci edukacji jest stosowanie narze¢dzi
TIK. W dzisiejszym $wiecie prawie niemozliwe jest funkcjonowanie bez umieje¢tnosci

poslugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami.

TIK w nauczaniu 6 latkow i uczniow o SPE

Program zaktada wykorzystanie narzedzie TIK w pracy z kazdym uczniem. Uczniowie
szeScioletni oraz uczniowie o SPE korzystaja na tym najbardziej. Pozwalaja one rozwijaé
kreatywno$¢, wspomagaja samokontrolg oraz procesy uczenia si¢. Atrakcyjna grafika
zasobow multimedialnych wyzwala u dzieci wigksza motywacj¢ do wykonywania zadan.
Pracujagc z klawiaturg i ekranem dotykowym uczniowie usprawniaja mala motoryke,
orientacj¢ na ptaszczyznie. Materialty multimedialne uprzystgpniaja trudniejsze tresci i
wizualizujg nieznane dzieciom pojecia. Wykorzystanie tablicy multimedialnej pozwala
dostosowa¢ nauczycielowi tresci dla uczniow niedowidzacych poprzez zastosowanie
wysokiego kontrastu w elementach multimedialnych. Forma nagradzania s3 wykorzystane w

zasobach multimedialnych informacje zwrotne w postaci feedbackow.
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Nalezy pamigtac¢, ze komputer uzywany na co dzien, stal si¢ tgcznikiem mig¢dzy uczniem, a
nauczyciclem. Wiaczenie do nauki komputera ozywia atmosfere i mobilizuje do pracy na
zajgciach.

Zindywidualizowanie nauczania wymaga zwrdcenia uwagi na potrzeby wszystkich uczniow,
w szczegolno$ci ucznidw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, w tym ucznidow
niepetnosprawnych. Zastosowanie TIK pozwala uczniom ze SPE na uczestnictwo w edukacji
na rowni z innymi, stuzac im w lepszym przygotowaniu si¢ do uczenia si¢ przez cate zycie i
po6zniejszej pracy. TIK jest dodatkowym $rodkiem dydaktycznym, ktéory mozna wielokrotnie

wykorzysta¢ poprzez powtarzanie zadan.

Korzysci plynace z wykorzystania TIK
Program przewiduje realizacj¢ zaj¢¢ z zastosowaniem TIK we wszystkich edukacjach.
Korzysci:
A. po stronie nauczyciela:
a. przygotowanie warsztatu pracy- obudowa multimedialna, zasoby Internetu,
b. dokumentowanie pracy ucznia- filmy, zdjecia, nagrania stworzone w ramach
projektéw edukacyjnych,
c. ocenianie i ewaluacja,
d. stosowanie réznych form przekazu tresci — multimedialne gry, animacje,
¢wiczenia interaktywne, programy komputerowe, edytory tekstow, zasoby
Internetu, GPS, kamera, telefon komorkowy, MP 3, MP 4,
e. uatrakcyjnienie procesu dydaktycznego,
f. poszerzenie oferty dydaktycznej szkoty,
g. alternatywa tradycyjnych narzgdzi placowki edukacyjnej.
B. po stronie ucznia:
a. ¢wiczenie matej motoryki — obstuga ekranu dotykowego, klawiatury,
b. powigzanie zagadnien matematycznych z innymi dziedzinami nauki-
¢wiczenia interaktywne, gry multimedialne,
c. nauka orientacji na plaszczyznie — ¢wiczenia interaktywne, gry multimedialne,
zasoby Internetu,
d. rozwijanie aktywnosci poznawczej — multimedialne gry, animacje, ¢wiczenia
interaktywne, programy komputerowe, edytory tekstow, zasoby Internetu,
GPS, kamera, telefon komorkowy, MP 3, MP 4,
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e. wizualizowanie nieznanych poje¢ — filmy, prezentacje multimedialne,
animacje,

f. pozyskiwanie informacji z réznych zrodet — zasoby Internetu, pozyskiwanie
informacji za pomoca nagran audio i video, rejestracja efektow pracy podczas
projektow edukacyjnych,
praca w grupie — gry multimedialne,
nadazanie za postepem technologicznym,

I. przeciwdziatanie wykluczeniu technologicznemu — dostgpno$¢ narzedzi TIK

w czasie zaj¢¢ dydaktycznych.

Przyklady proponowanych dzialan innowacyjnych w zakresie TIK ujctych w obecnym

planie

dydaktycznym w postaci $rodkéw dydaktycznych wraz z przykladami ich

wykorzystania w edukacji matematycznej i podstaw przedsigbiorczo$ci w powigzaniu z

innymi edukacjami:

a)

b)

d)

filmy edukacyjne z zasobow Internetu do przekazywania tresci podstaw
przedsigbiorczosci, przyrodniczych, spotecznych,

¢wiczenia interaktywne maja na celu indywidualizacje, utatwienie rozumienia tresci
nauczania, aktywizacje 1 funkcjonalno$¢ stosowania w dowolnym momencie zajgc.
Proponowane ¢wiczenia dotycza: klasyfikowania zbiordw, poréwnywania
elementdw, rozpoznawania figur geometrycznych, dokonywania obliczen
matematycznych w zakresie czterech dziatan, wskazan zegara i obliczen zegarowych.
Sa one skorelowane z treSciami innych edukacji, np. szeregowanie dzieci wg wzrostu,
rozdzielanie przyboréw szkolnych miedzy dzie¢mi, odszyfrowywanie hasel poprzez
dziatania matematyczne.

prezentacje multimedialne stuzg uprzystepnieniu tresci, rozwijaniu umiejg¢tnosci,
dostrzegania nastepstwa czasowego, stanowig wstep do tresci wykorzystywanych w
edukacji matematycznej oraz podstaw przedsigbiorczosci, np. prezentacje 0
segregowaniu $mieci, postugiwaniu si¢ tabela liczbowa, o banku, o rozktadzie jazdy,
animacje komputerowe stuzg wizualizacji tresci, stanowig wstep do tresci z roznych

edukacji, np. animacja o locie w kosmos, system dziesi¢tny,
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multimedialne gry edukacyjne ¢wiczg pamigé, uczg przestrzegania regul, zasad
zdrowej rywalizacji, uczg ograniczen czasowych, w osobliwy sposob tacza technike
rachunkowg z tre$ciami z pozostatych edukacji,

multimedialne gry, tamigléwki, zagadki rozwijaja logiczne myslenie. Sg to szyfry,
rebusy, labirynty, gry typu memo, gry planszowe, kolorowanki matematyczne,
puzzle, taczace edukacje matematyczng z polonistyczng, przyrodnicza,

strony internetowe i programy z zasobami matematycznymi stuzg wzmacnianiu
motywacji, buduja wiare w siebie, pozwalaja osiaggnac sukces, np. matzoo, 2+2,
proste programy graficzne wykorzystywane w czasie zaje¢ komputerowych oraz
projektow edukacyjnych, np. Paint, Maly Malarz, rozwijajace kreatywnosc,
wyobrazni¢, wspomagaja edukacje matematyczna,

korzystanie z nowoczesnych urzadzen elektronicznych: komputer, tablet, telefon
komoérkowy, pendrive, aparat cyfrowy, dyktafon, odtwarzacze MP3 i MP4, GPS,
stuzace zajeciom ruchowym, muzycznym,

komunikatory stuzace budowaniu relacji spotecznych, np. Gadu- Gadu, Skype.

Wszystkie zasoby wykorzystywane sa do korelacji edukacji matematycznej i podstaw

przedsigbiorczosci z pozostalymi edukacjami. Narzedzia TIK stanowig punkt wyjsciowy do

treSci z edukacji matematycznej 1 elementow przedsiebiorczosci lub stuza rozwijaniu

umiejetnosci okreslonej w celu zajec.

Ogolnodostepne narzedzia TIK

W Internecie dostepnych jest wiele narzedzi TIK umozliwiajacych nauczycielowi

samodzielne tworzenie zasobow edukacyjnych. Zalecane jest skorzystanie z ponizszej listy

linkéw lub stworzenie wlasnej bazy takich narzedzi. Dzigki temu nauczyciel bgdzie mogt

wykorzysta¢ dodatkowe materiaty na lekcje lub stworzy¢ je samodzielnie dostosowujac je do

potrzeb ucznidow i warunkéw nauczania:

Lista linkow

www.didakta.pl (programy i gry on-line oraz ¢wiczenia on-line)

www.edu.tvp.pl (nagrania, prezentacje, filmy, programy telewizyjne)

www.ninateka.pl (baza materiatow)
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www.scholaris.pl (portal z zasobami edukacyjnymi)
http://gry-dladziewczyn.pl/gry-matematyczne/ (gry dla dzieci)
www.matzoo.pl (gry i ¢wiczenia matematyczne)

www.matmag.pl (platforma e-lerningowa do matematyki)
http://gry-dladzieci.pl/gry-edukacyjne/ (gry matematyczne; gry ekologiczne)
http://ciufcia.pl/ (gry dla dzieci)

http://lwww.abecadlo.cauchy.pl (zagadki, famigtowki)
www.matematyka.net

http://wirtualnykraj.pl/

www.klasoteka.pl (gry edukacyjne dla dzieci)

http://smartygames.com (gry edukacyjne w jezyku angielskim)
http://www.gry.jeja.pl/ (rézne rodzaje gier, w tym takze matematyczne)

http://ekodzieciaki.mos.gov.pl (gry w temacie ekologii)
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IX. PROCEDURY OSIAGANIA CELOW

Diagnoza wstepna jako poczatek poznania dzieci

Dzieci przychodzace do klasy pierwszej s3 dla nauczyciela wielolicznym zbiorem
osobowosci, ktore trzeba dos¢ szybko rozpoznaé, aby dostosowaé program do potrzeb
edukacyjnych kazdego ucznia.

Na poczatku klasy I nalezy przeprowadzi¢ diagnoz¢ wstepng. Poznanie dziecka to nie
tylko jego stan psychofizyczny na poczatku nauki, ale rowniez jego przesztos¢. Dlatego
nalezy pozna¢ otoczenie ucznia poprzez przeprowadzenie rozmoéw z rodzicami (opiekunami)
w celu poznania historii zycia dziecka, jego problemow zdrowotnych, wychowawczych oraz
sumienne nazwanie ewentualnych trudnosci (moga dotego postuzy¢ przygotowane
kwestionariusze pytan, ankiet). Na tym etapie nalezy za zgoda rodzicow zgromadzi¢
dokumenty od specjalistow, ktorzy wskazg istniejace problemy (réwniez zdolno$ci) dziecka i
okresla sposoby pomocy zapewnianych przez szkotg. Nastepnym aspektem poznania bedzie
0sobowos$¢ ucznia i jego stylu uczenia. Nauczyciel moze skorzystaé z profilu dominacji’
Carli Hannaford, dzigki ktéremu okresli, ktora poédtkula moézgowa jest dominujgca.
Preferowana strona mézgu zawiaduje jedng strong ciata 1 wyznacza sposéb poznania. Kiedy
si¢ uczymy, zawsze odwotujemy si¢ do swojego profilu, ktory determinuje, jakimi zmystami
tatwiej przyswajamy nowe informacje.

W profil dominacji wpisuje sie rowniez teoria Howarda Gardnera®, ktory stwierdzit,
ze kazda jednostka posiada zbidr zdolnosci, decydujacych o jej indywidualnosci i sposobie
funkcjonowania. Gardner wyr6znit dziewie¢ inteligencji, wsrod ktorych znalazty sie:

- inteligencja logiczno-matematyczna, ktora cechuje dzieci kreatywne, logiczne i dociekliwe,
- inteligencja wizualno-przestrzenna, ktéra dominuje u dzieci myslacych obrazami, z bogata
wyobraznig 1 dobrg orientacjg przestrzenna,

- inteligencja interpersonalna, ktora jest preferowana u dzieci komunikatywnych, tatwo
nawigzujacych znajomosci, odwaznych w komunikowaniu si¢ z innymi i lubigcych
towarzystwo rowiesnikow,

- inteligencja kinestetyczna, ktora jako sposob poznania przyjmuje ruch i kontakt fizyczny.

7 C. Hannaford, Profil dominujgcy. Jak rozpozna¢ Twoje Dominujgce Oko, Ucho, Pétkule Mézgowg, Reke i Noge,
Miedzynarodowy Instytut Neuro-Kinezjologii 2003 r.
®H. Gard ner, Inteligencje wielorakie. Nowe horyzonty w teorii i praktyce, MT BIZNES, Warszawa 2009.
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Postugujac si¢ tymi koncepcjami nauczyciel moze przygotowa¢ witasciwy dobor
metod i srodkow nauczania dla kazdego ucznia. Jednym z narzedzi do diagnozy dominujgce;j
poltkuli i stylu uczenia sg szeroko opisane w literaturze ,,leniwe dsemki”.

Po poznaniu profilu psychologicznego dziecka nalezy okresli¢ poziom umiejetnosci
umystowych i spotecznych niezbednych do rozpoczecia nauki w szkole.

Po przeprowadzeniu diagnozy wstepnej nauczyciel dostosowuje tresci i metody pracy
do potrzeb dziecka. Nawigzuje wspélpracg z innymi pracownikami szkoly, a przede

wszystkim z rodzicami.
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X.OCENIANIE OSIAGNIEC EDUKACYJNYCH DZIECI

1. Sposoéb i funkcja oceny

Ocenianie osiggni¢¢ edukacyjnych polega na rozpoznawaniu przez nauczycieli poziomu i
postepOW W opanowaniu przez ucznidow wiadomosci 1 umiejetnosci w stosunku do
wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowe;j i realizowanych w szkole

program6éw nauczania uwzgledniajacych te podstawe.

Funkcija oceny w klasach I-11l:

- diagnozuje, tzn. pozwala oceni¢ nauczycielowi, na jakim poziomie znajduje si¢ uczen,
pozna¢ jego mocne i stabe strony,

- informuje ucznia i rodzica, na jakim poziomie opanowania wiedzy znajduje si¢ aktualnie
uczen,

- motywuje do dziatania, zacheca do zdobywania wiedzy.

Sposdb oceniania:

e ocena czgstkowa (biezaca), srodroczna i roczna ucznia o charakterze opisowym,

e ocena jest zawsze konstruktywna, zawiera opis tego, co uczen juz osiagnat i umie,

e W ocenie opisowe] wymienione s3 umiejetnosci, ktoére uczen musi doskonalié
(zalecenia),

e jako najwazniejszg ocen¢ dla ucznia proponuje si¢ jak najczestsze stosowanie oceny
ustnej (stownej), ktdra nastgpuje zaraz po wykonaniu zadania. Powinna by¢ krotka ,
rzeczowa 1 sformulowana w sposob zrozumiaty dla stluchacza, gléwnie w formie
pochwal, np.

- ptynnie to przeczytates,

- dobrze pracujesz,

- twoj rysunek jest bardzo staranny,
- starannie wykonates te prace,

e w pierwszym miesigcu nauki klasy I nie nalezy stosowa¢ oceny negatywnej, zarowno
pisemnej, jak i ustnej.

Czestotliwos¢ oceniania

Nauczyciel dokonuje oceny:
- biezacej/czastkowe;,

- §rdédroczney,
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- rocznej.

Trend oceniania

Zauwazalna jest tendencja do odchodzenia od sztywnych kryteriow ocen, ktore nie oddaja
pelnego obrazu dokonywanych przez ucznia postgpdéw ani posiadanych przez niego
umiejetnosci. Zgodnie z zalozeniami projektu ustawy o zmianie ustawy o systemie
o$wiaty wszelkie oceny dokonywane wobec uczniéw klas I- Il (zar6wno biezace, jak i
$rodroczne oraz roczne) powinny mie¢ form¢ opisowg. Forma opisowa ma mie¢ postaé
opinii, zawierajacych informacje o tym, co uczen zrobit dobrze, co i jak powinien
poprawic 1 jak ma si¢ dalej uczy¢. Oceny w formie opisowej pozwalajg da¢ uczniom i ich
rodzicom jasny przekaz, o poziomie osiggni¢¢ edukacyjnych, a takze pomodc dzieciom
pokona¢ trudno$ci w nauce poprzez wskazanie btedow i sposobdéw radzenia sobie z nimi.
Nalezy zwroci¢ rowniez uwage na silny nacisk na operowanie zwrotami pozytywnymi,
bez elementéw negatywnych, ktore moga zniechgci¢ uczniéw do dalszej pracy. Zamiast
uzywac stow wartosciujacych typu: pigknie, cudownie, lepiej zwroci¢ uwage na to, co
zauwazalne i odczuwalne w danej pracy czy aktywnos$ci ucznia (np. Bardzo spodobat mi
sie sposob w jaki opowiedziatas swojq historyjke., Widze, zZe uzytas pigknych koloréw do
namalowania jesiennego drzewa). Warto odnosi¢ aktualne osiggnigcie ucznia do jego
poprzednich osiagni¢¢ (np. Jeszcze wczoraj napisanie cyfry ,, 4" sprawialo ci trudnosé, a
dzis juz potrafisz jq napisac, gratuluje!).

Wszystkie oceny zaréwno S$rodroczne, jak i1 oceny roczne powinny by¢ ocenami
wspierajgcymi. Czyli powinny stymulowac rozwoj ucznia. Ocena musi by¢ uzasadniona i

wyposazona w komentarz.

2. Co podlega ocenie?

Ocenie podlegaja wszystkie wytwory pracy ucznia, tzn. wypowiedzi ustne, prace
pisemne, praca na zajeciach, prace domowe, aktywnos$¢ na zajeciach, zachowanie oraz
praca w grupie. Szczegdtowy zakres umiejetnosci 1 wiedzy podlegajacej ocenianiu
zawarty jest w ponizszej tabelce.

Nalezy pami¢taé, ze proponowane formy oceniania muszg uwzgledniaé
indywidualne cechy oraz mozliwosci kazdego z ucznidow, a takze wiek rozwojowy w

zwigzku z szeSciolatkami w klasie pierwszej. Niezaleznie od formy oceny, nie powinna
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by¢ ona jednoznacznie negatywna, poniewaz kazdy uczen ma mocne i slabe strony.
Przyktadowo: jezeli jakie§ zadanie zostalo wykonane Zzle, nalezy dowiedzie¢ sig,
dlaczego tak si¢ stalo (by¢ moze uczen nie zrozumiat polecenia, zadania), a nast¢pnie
wskaza¢ uczniowi popelione btedy z jednoczesnym zaznaczeniem, ze moze to poprawi¢
oraz pokazac sposob, W jaki moze to zrobi¢, np.:

- napisate$ te literk¢ w dobrych liniach, ale sp6jrz na kierunek pisania, przy
nastepnej literce zwr6¢ na to uwagg,

- dziatanie zapisate$ dobrze, ale sprawdz wynik na liczmanach, uzywaj ich przy
kazdym liczeniu,

- twoja technika czytania bardzo si¢ poprawila, pamigtaj jednak o znakach
interpunkcyjnych.

W edukacji wczesnoszkolnej ocenianiem obejmuje si¢ nastgpujace umiejgtnosci:
- umiejetnos¢ wypowiadania sie,
- umiejetnos¢ czytania,
- umiejetnos¢ pisania,
- poprawnos$¢ wypowiedzi pisemnych,
- sprawnos¢ rachunkowa w zakresie od poziomu nauczania,
- my$lenie matematyczne,
- rozwigzywanie zadan tekstowych,
- 0g6lng wiedze o otaczajacym Swiecie,
- zajecia komputerowe,
- umiejetnosci o charakterze plastyczno — technicznym,

- umiejetnosci sportowe.

3. W jaki sposob nalezy zbiera¢ informacje do oceniania?
W zbieraniu informacji do oceniania przydatne sa:
- rozmowa z rodzicami/opiekunami ucznia,
- diagnoza wstepna,
- obserwacja na zaj¢ciach,
- analiza wytwor6éw ucznia,
- Sprawdziany i testy,
- prace domowe,

- edukacyjne gry multimedialne i tradycyjne,
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- matematyczne gry multimedialne i tradycyjne,

- filmy, zdjecia, nagrania audio powstale w czasie realizacji zaj¢¢ oraz projektow

edukacyjnych

- praca z zasobami portalu internetowego.

Ocena opisowa

W klasach I-11I jako ocen¢ czastkowa, semestralng i roczng stosuje si¢ oceng opisowa.

Proponowane kryteria czastkowej oceny opisowej do niektérych umiejetnosci:

e W zakresie edukacji polonistycznej:

a) mowienie:

wymowa: prawidlowo wymawia wszystkie gloski, nieprawidtowo
wymawia gloski (przyktady),

wypowiedzi: zamyka my$li w granicach zdania, wypowiada si¢
pojedynczymi wyrazami, jego wypowiedzi sg zrozumiate, bierze udziat w

dyskusjach, nie bierze udziatu w dyskusjach.

b) czytanie:

c)

ptynnos¢: gloskuje, sylabizuje, czyta metoda mieszang, calo$ciowo
wyrazami, ptynnie bez zatrzymywania sig,

tempo: za wolne, prawidlowe, szybkie,

wyrazisto$§¢: zwraca uwage/nie zwraca uwagi na znaki przestankowe,

stosuje/nie stosuje pauzy logiczne, z naturalng intonacja.

pisanie:

czytelno$¢: prawidtowo, zgodnie z kierunkiem/nieprawidtowo, niezgodnie
z kierunkiem odtwarza ksztalt liter, prawidlowo/nieprawidlowo taczy
litery,

estetyka: pisze estetycznie/nieestetycznie.

d) poprawnos¢ wypowiedzi pisemnych:

ortograficzna: pisze bezbtednie/popetnia nieliczne bledy/popetnia liczne
btedy (mozna okresli¢ rodzaj btedow),

interpunkcyjna: stosuje znaki interpunkcyjne/nie stosuje  znakow
interpunkcyjnych.

gramatyczna: popelnia/nie popetnia btedy gramatyczne.
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W zakresie edukacji matematycznej:

a)
b)

c)

d)

e)

pojecie liczby: rozumie/nie rozumie pojecie liczby w trzech aspektach,
technika rachunkowa: opanowal/nie opanowal pamigciowo, wykonuje
obliczenia na konkretach w zakresie czterech dziatan,

mys$lenie matematyczne: rozumie/nie rozumie pojecia matematyczne,
potrafi/nie potrafi korzysta¢ z metod matematycznych w zyciu codziennym,
rozwigzywanie zadan: potrafi/nie potrafi, potrzebuje pomocy w rozwigzywaniu
zadan matematycznych, uktad/nie wuktada tresci zadan do formuly
matematycznej, ilustracji, sytuacji realnej,

umiejetnosci praktyczne: postuguje/nie postuguje si¢ zegarem, kalendarzem,

waga, linijka, potrafi/nie potrafi dokonywac obliczen pieni¢znych.

Zajecia komputerowe:

a)

b)

obsluga komputera: potrafi/nie potrafi postugiwaé¢ si¢  zestawem
komputerowym, wykonuje/nie wykonuje zadania w edytorze tekstowym i
graficznym, korzysta/nie korzysta/nie korzysta z komputera i zasobow
Internetu w roznych sytuacjach edukacyjnych,

bezpieczenstwo pracy z komputerem: stosuje si¢/nie stosuje sie do regulaminu
pracowni komputerowej, przyjmuje/nie przyjmuje wlasciwa postawe pracujac
przy komputerze, przestrzega/nie przestrzega zasad poruszania Si¢ W
Internecie, u§wiadamia/nie uswiadamia sobie niebezpieczenstwa wystepujace

w Internecie.

Nauczyciele przy formutowaniu ocen semestralnych oraz rocznych mogg dowolnie

wybiera¢ z ponizszych stwierdzen w zalezno$ci od uznania i potrzeby.

Klasa Il
Umiejetnosé | Czyta stabo, Czyta sposobem Czyta zdaniami z Czyta ze
czytania gloskujac, mieszanym: sylabami i | odpowiednia interpretacjg. | zrozumieniem tekst

znieksztatca wyrazy
wielosylabowe, czesto
nie rozumie czytanego

tekstu, popetnia liczne

wyrazami, zazwyczaj
rozumie przeczytany
tekst, potrzebuje jednak
dodatkowych pytan,

Rozumie przeczytany tekst.

Czyta z podziatem na role,
w dobrym tempie,

samodzielne opowiada

literacki oraz proste
teksty informacyjne.
Czyta ptynnie znany
i nowy tekst z
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btedy podczas
wyodrebniania cze$ci

mowy w tekscie.

czyta z podzialem na
role pod kierunkiem
nauczyciela, tempo
czytania wolne,
popetnia btedy podczas
wyodrebniania
poznanych czesci

mowy.

tre$¢ czytanego tekstu po
jednorazowym
przeczytaniu, szybko
wyszukuje w tekscie
fragmenty na okreslony
temat, samodzielnie
wyodrebnia w tekscie

poznane czgsci mowy.

elementami wlasnej
interpretacji oraz z
podziatem na role.
Korzysta z r6znych
zrddet informacji,
np. stownik
ortograficzny,
encyklopedia,
Internet itp.

Umiejetno$¢
mowienia /

stuchania

Uczen wypowiada si¢
niechetnie, najczesciej
jednak nie podejmuje
proby odpowiedzi. Ma
bardzo ubogi zasob
stownictwa.
Wypowiada swoje
mys$li nieprawidtowo
pod wzgledem
rzeczowym,
niesktadnie
gramatycznie.
Odpowiada na pytania
tylko pojedynczymi
stowami. Nie jest
pewny swoich
odpowiedzi nawet
wtedy, gdy sg
prawidlowe. Czeka na
wsparcie, dodatkowe
wyjasnienia,

powtorzenie pytania.

Uczen wypowiada si¢
niezbyt chetnie, nie
zawsze potrafi zamykac
my$l w formie zdania,
popeinia btedy podczas
stosowania poznanych
form gramatycznych,
potrzebuje czasu na
zastanowienie i
udzielenie odpowiedzi
na zadane pytanie,
czasami wypowiada si¢
na temat tekstu i
wystuchanego utworu
muzycznego,
odpowiedzi sg na ogot
poprawne, konieczna
jest pomoc ze strony

nauczyciela.

Uczen wypowiada si¢
samorzutnie zdaniami na
dany temat, posiada do$¢
duzy zasob stow,
poprawnie stosuje formy
gramatyczne, wypowiada
si¢ na temat tekstu i
wystuchanego utworu
muzycznego. Udziela
odpowiedzi na zadane
pytania, probuje uzasadnié

swoje zdanie.

Uczen wypowiada
si¢ samorzutnie, w
uporzadkowanej
formie na zadany
temat, posiada
bogaty zasob
stownictwa,
poprawnie stosuje
formy gramatyczne,
samodzielnie
wypowiada si¢ na
temat tekstu i
wystuchanego
utworu muzycznego,
udziela odpowiedzi
na pytania pelnymi
zdaniami, uzasadnia
swoje zdanie,
wyrdznia zdania
oznajmujace,
pytajace i
rozkazujace,
rozpoznaje czgsci
mowy: rzeczownik,

czasownik,
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przymiotnik.
Umiejetno$é | Pisze mato Pismo mato staranne, Potrafi napisa¢ krotkie Pisze bezblednie ze
pisania estetycznie, popetnia | nieksztattne, popelnia opowiadanie, list, zyczenia | stuchu iz pamigci,
duzo btedow przy btedy przy I zaproszenie przy pomocy | potrafi napisac¢
pisaniu z pamigci i ze | przepisywaniu z tablicy, | planu, schematu. W pisaniu | krotkie opowiadanie,
stuchu, a nawet przy pisaniu z pamigci i ze z pamigci i ze stuchu list, zyczenia i
przepisywaniu, nie stuchu, z pomoca popelnia czasami biedy, zaproszenia, pismo
potrafi napisac¢ nauczyciela potrafi pisze starannie, oczekuje ptynne, ksztattne,
opowiadania, opisu, napisa¢ opowiadanie, potwierdzenia nauczyciela | staranne, prawidtowo
listu i krétkiej notatki. | opis, list, mato w trakcie pisania rozmieszczone na
estetycznie prowadzi samodzielnych stronicy.
zeszyty. wypowiedzi.
Umiejetnos¢ | Liczy na konkretach, | Liczy w pamigci wolno | Na og6t szybko wykonuje | Liczy biegle w
liczenia oczekuje pomocy w zakresie 100, obliczenia w zakresie 100, | zakresie 100. Bez

nauczyciela przy
wykonywaniu
rachunku
pamigciowego w
zakresie czterech
podstawowych dziatan
oraz przy
rozwigzywaniu
prostych zadan
tekstowych. Wymaga
statej pomocy przy
pracach
samodzielnych.
Potrzebuje pomocy
przy odczytywaniu
wskazan zegara,
przelicza i sumuje

pienigdze, date

zastanawia si¢, zapisuje
czastkowe obliczenia,
dodaje, odejmuije,
mnozy i dzieli w
zakresie 50 w wolnym
tempie, rozwigzuje
proste zadania tekstowe,
Czasami potrzebuje
pomocy hauczyciela,
popehia biedy, przy
trudniejszych
obliczeniach postuguje
si¢ liczmanami.
Odczytuje wskazania
zegara, dokonuje
obliczen pieni¢znych,
zapisuje daty, ale

zdarzajg si¢ bledy.

rozwiazuje i probuje
uktada¢ zadania tekstowe,
potrafi sprawdzi¢
obliczenia i poprawic
ewentualne btedy, potrafi
rowniez wykonywaé
obliczenia w zakresie
1000.

Odczytuje wskazania
zegara, dokonuje obliczen
pieni¢znych, wydaje reszte,

poprawnie zapisuje daty.

wahan i pomytek
dodaje, odejmuje,
mnozy i dzieli w
zakresie 100, potrafi
liczy¢ w zakresie
1000, samodzielnie
rozwiazuje ztozone
zadania tekstowe,
czasami podaje
ciekawe rozwigzania
przedstawionych
problemow.
Odczytuje wskazania
zegara, sprawnie
wykonuje obliczenia
zegarowe, sprawnie
dokonuje obliczen

pieni¢znych,
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zapisuje nie stosujac

numeracji miesigca.

poprawnie zapisuje
daty r6znymi
sposobami oraz
wykonuje obliczenia

kalendarzowe.

UmiejetnoS$ci
spoleczno-

przyrodnicze

Wylacznie przy
pomocy nauczyciela
obserwuje i analizuje
zjawiska
przyrodnicze, myli
zwigzki przyczynowo-
skutkowe w
przyrodzie, myli
gatunki roslin,
wymaga podpowiedzi
nauczyciela, stabo zna
i nie zawsze stosuje
podstawowe zasady
zachowania si¢ 1
przepisy ruchu

drogowego.

Przy pomocy
nauczyciela obserwuje,
analizuje zjawiska
przyrodnicze, dostrzega
zwigzki przyczynowo-
skutkowe w przyrodzie,
rozpoznaje po dwie
rosliny z poznanych
gatunkow roslin,
ogranicza si¢ do
znajomosci
podstawowych zasad
bezpieczenstwa w ruchu
drogowym, przy
pomocy nauczyciela

postuguje si¢ mapa.

Obserwuje, analizuje
zjawiska przyrodnicze,
dostrzega zwigzki
przyczynowo-skutkowe w
przyrodzie, rozpoznaje
popularne poznane gatunki
roslin 1 zna warunki
wpltywajace na ich wzrost i
rozwoj, rozr6znia rodzaje
transportu oraz zna
przepisy ruchu drogowego,
postuguje si¢ mapa, zna
kierunki $wiata i rodzaje

krajobrazow.

Obserwuje, analizuje
1 wyjasnia zjawiska
przyrodnicze,
dostrzega zwigzki
przyczynowo-
skutkowe

W przyrodzie,
rozpoznaje wszystkie
poznane gatunki
roslin i zna warunki
wpltywajace na ich
wzrost

i rozwoj, rozréznia
rodzaje transportu
oraz zna przepisy
ruchu drogowego,
postuguje si¢ mapa,
samodzielnie
wyznacza kierunki
$wiata, zna rodzaje
krajobrazow

1 potrafi wskaza¢ na
mapie wigksze

miasta, morza, gory.
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Umiejetnos$ci | Prace artystyczno- Prace artystyczne Chetne podejmuje si¢ zadan | Bardzo pomystowo i
artystyczno- | techniczne wykonuje | podejmuje niezbyt artystycznych estetycznie
techniczne niechetnie, mato chetnie, nie zawsze (plastycznych, wykonuje prace
estetycznie, czgsto doprowadza je do technicznych muzycznych), | plastyczno-
wymaga zachety ze konca, widoczny jest umiejetne stosowanie techniczne,
strony nauczyciela, brak pomystowosci oraz | podstawowych srodkéw wykorzystujac
najczesciej nie potrafi | umiejetnego plastycznych poznane techniki,
umiejgtnie wykorzystania I technicznych, doprowadza | rozsadnie korzysta z
wykorzystac materiatow, tempo pracy | kazda prace do konca. przyniesionych
przyniesionych wolne, brak materiatow.
materialow. samodzielnosci.
Umiejetnosci | Cwiczy niechetnie, Cwiczenia ruchowe Chetnie uczestniczy Improwizuje ruchem
fizyczno- wymaga stalej wykonywane nie zawsze | w zajgciach ruchowych i $piewa piosenki
ruchowe pomocy i mobilizacji, | starannie i prawidlowo, | i wspotdziata w grupie przy | oraz aktywnie
nie zawsze przestrzega | stara sig, ale wymaga wykonywaniu ¢wiczen, uczestniczy w
ustalonych zasad. pomocy nauczyciela, aktywnie uczestniczy w zajeciach muzyczno-
Niechetnie zwykle przygotowany zabawach muzyczno- ruchowych,
uczestniczy w grach do zaje¢, stara si¢ ruchowych, $piewa niezwykle starannie
zespotowych. Czgsto | przestrzega¢ dyscypliny. | poznane piosenki, jest wykonuje ¢wiczenia
zapomina o stroju. zdyscyplinowany. ruchowe, jest
zdyscyplinowany.
Umiejetnosci | Korzystajac ze Kierujac si¢ Dostrzega Rozumnie korzysta z
obstugi wskazdwek wskazoéwkami niebezpieczenstwa tkwigce | zasobow Internetu,
komputera nauczyciela nauczyciela uruchamia | w sieci, wykonuje proste majgc swiadomos¢

uruchamia zestaw
komputerowy,
wykonuje rysunek w
edytorze graficznym
korzystajac z prostych
narzgdzi, ma klopoty z
postugiwaniem si¢
klawiatura,
samodzielnie nie pisze
wielkich liter ani

znakow polskich.

programy
multimedialne, korzysta
ze wszystkich
przyciskow przybornika
tworzac kompozycje
graficzne w edytorze
graficznym, potrafi
zapisac tekst we
wskazanym miejscu, z
pomocg nauczyciela

przenosi rysunek do

prezentacje multimedialne,
stosuje animacje, pracujac
w edytorze graficznym
wycina, kopiuje, przenosi
rysunki do edytora
tekstowego, tworzy tabele,
wyr6znia w nich naglowek,
kolumny i wiersze,

formatuje tekst.

wystepujacych tam
zagrozen, tworzy
oryginalne
prezentacje
multimedialne
wykorzystujac
zasoby sieci,
swobodnie postuguje
si¢ przybornikiem
edytora graficznego,

tworzy w nim pole
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Formatuje tekst przy

pomocy nauczyciela.

edytora tekstowego.

tekstowe, koloruje
tekst, tworzy tabele,
wyrdznia nagldwek,
kolumny i wiersze,
formatuje tekst i

obraz przy tekscie.
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Xl. PRZEWIDYWANE EFEKTY OSIAGNIEC
EDUKACYJNYCH NA KONIEC PIERWSZEGO ETAPU
EDUKACYJNEGO

Przewidywane w programie efekty osiggni¢¢ edukacyjnych na koniec pierwszego
etapu edukacyjnego sa zgodne z podstawa programowsg. Proponowane przez program tresci
przewidujg rozszerzenie efektow z edukacji matematycznej, zaje¢ komputerowych

I przedsi¢biorczosci.

Edukacja matematyczna:

- liczenie:
= wykorzystuje wlasne, ciekawe sposoby dla usprawnienia operacji rachunkowych,
= zapoznaje innych z wlasnym sposobem wykonywania dzialan,
= wykazuje si¢ duza pomystowo$cia 1 oryginalnoScia w tworzeniu ¢wiczen

rachunkowych,

- rozwiazywanie problemow:

= wykorzystuje umiejetnosci rachunkowe w grach 1 zabawach dydaktycznych,

= poprawnie i ciekawie przedstawia interpretacje graficzne zadan,

= czesto postuguje si¢ rOwnaniem przy rozwigzywaniu zadan,

=  potrafi podac kilka sposobow rozwigzania tego samego zadania,

=  poprawnie przedstawia rozwigzanie zadania arytmetycznego w jednym zapisie,

= wykazuje si¢ wlasng fantazjg przy uktadaniu ciekawych zadan tekstowych,

= potrafi grupowa¢ zadania tego samego typu i uklada¢ zadania analogiczne,

= poprawnie koryguje zadania nietypowe 1 biegle je rozwigzuje,

=  potrafi samodzielnie uktada¢ ciekawe zadania nietypowe,

= posiada umiejetno$¢ tworzenia rzadkich i zaskakujacych a przy tym adekwatnych
rozwigzan sytuacji problemowe;j,

= aktywnie poszukuje ciekawych zadan w réznych zrodtach,

- rozumienie pojeé:
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= czesto uzywa poje¢ matematycznych w sytuacjach codziennych,

= tworzy poprawne polecenia zapisu dziatan zawierajagcych pojecia matematyczne,

= wzbogaca interpretacj¢ rozwigzania zadania postugujac si¢ stownictwem
matematycznym,

= samodzielnie uktada i ,,rezyseruje” scenki przedstawiajgce tres¢ zadan,

»  poprawnie uzywa przyrzadow kreslarskich,

= poprawnie uzywa poje¢ matematycznych w grach i zabawach dydaktycznych,

= czgsto postuguje si¢ symbolami przy wyjasnianiu wlasnego przebiegu myslenia.

Zaje¢cia komputerowe:

. sprawnie obstuguje komputer, skaner, drukarke, projektor,

. potrafi podigcza¢ urzadzenia multimedialne do komputera: pendrive, telefon, aparat,

tablet, kamere,

. potrafi samodzielnie pracowa¢ w edytorach tekstowych, programach graficznych,
. wykorzystuje darmowe oprogramowanie znajdujace si¢ w sieci do realizacji wlasnych
pomystow,

. tworzy ciekawe prezentacje multimedialne,

. korzysta z poczty elektronicznej,

. wykorzystuje komputer 1 zasoby Internetu w r6znych sytuacjach edukacyjnych,
. bezpiecznie korzysta z zasobow Internetu,
. wie, ze praca przy komputerze meczy wzrok, nadwergza kregostup, ogranicza

kontakty spoteczne.

Elementy przedsi¢biorczosci:

= potrafi gospodarowac¢ zasobami i czasem,

= rozsadnie planuje wydatki,

= rozumie wybrane pojecia ekonomiczne,

= znarolg reklamy,

= potrafi oszacowac warto$¢,

= samodzielnie planuje proste przedsiewzigcia,

*  nie zraza si¢ porazkami.
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XIl. JAK PRACOWAC Z DZIECKIEM ZDOLNYM

Cho¢, jak twierdzg teoretycy, ucznidow zdolnych jest niewielu, to jednak kazdy
nauczyciel w czasie pracy dydaktycznej spotyka kilku. Aby ich nie poming¢ i w ogodle
dostrzec, najlepiej na poczatku nauki dokona¢ diagnozy calego =zespolu, a potem
konkretyzowa¢ wyniki poprzez obserwacje poczynan takiego dziecka.

Rozpoznanie zdolno$ci jest mozliwe dzigki czesto tatwo dostrzegalnym cechom
dziecka zdolnego, ktorymi sa:

v ciekawo$¢ poznawcza,
whnikliwos¢,
dobra pamig¢,
podzielno$¢ uwagi,
bogate stownictwo,
aktywnos¢,

upor w dazeniu do celu,

A N N N N

oryginalno$¢ wykonywanych zadan.
W rozdziale VII wyszczegolniono tresci ponadpodstawowe, ktore s adresowane do
dzieci zdolnych. W tym miejscu znajduj si¢ tylko te, ktore dotycza matematyki i

przedsigbiorczosci.
Klasa |
Edukacja matematyczna:
a) okreslanie potozenia przedmiotéw:
postuguje si¢ umiejetnoscig orientacji w przestrzeni
= okresla strony ciata osoby stojacej naprzeciw,
b) klasyfikacja i porzadkowanie przedmiotow:
= klasyfikuje przedmioty wedtug podanego warunku,
= wskazuje nastepniki i poprzedniki,
= tworzy zbiory o cechach przeciwstawnych,

= dopelnia zbiory dla uzyskania rGwnolicznosci,

C) symetria i rytm:
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uzupetnia brakujace elementy w rytmie,

rozumie rytm liniowy i kotowy,

- sprawnos¢ rachunkowa:

poznaje cyfry rzymskie 1-XII,

rozwigzywanie zadan tekstowych:

wyptaca warto$¢ réznymi sposobami,

umiejetno$ci praktyczne:

odmierza ilo$¢ ptynéw, materialow sypkich réznymi miarami,
numeruje dni tygodnia i miesiecy,

uktada tre§¢ zadania z rozsypanki zdaniowe;,

uktada tresci zadan do rysunku i formuty,

uktada tre$ci zadan z niewiadoma.

Elementy przedsiebiorczosci:

- pojecia ekonomiczne:

rozumie pojecia dlugu i koniecznosci sptacenia go,
probuje szacowac wartosci,

poznaje histori¢ pieniadza,

rozumie pojecia: ,,moneta” i,,banknot”,

rozumie role reklamy,

poznaje stownictwo zwigzane z bankiem,

- zagadnienia praktyczne:

radzi sobie w realnych sytuacjach kupna 1 sprzedazy,
radzi sobie w sytuacjach trudnych,

planuje zakupy,

okresla wartosci,

wskazuje cel oszczgdzania.

Klasa Il

- ksztaltowanie myslenia matematycznego:

a) klasyfikacja 1 porzadkowanie przedmiotow:
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= tworzy zbiory i okresla dla nich warunek,
b) symetria i rytm:
= rozumie ciagi liczbowe i odczytuje zasadg ich tworzenia,
= tworzy proste ciagi liczbowe,
c) figury geometryczne:
= rysuje figury geometryczne postugujac si¢ linijka (bez kota),
» rysuje figury w powigkszeniu i pomniejszeniu,

- sprawnos¢ rachunkowa:

= postuguje si¢ cyframi rzymskimi I-XI1,
a) ksztattowanie pojecia liczby:
b) dziatania arytmetyczne i ich praktyczne zastosowanie:
= tworzy sytuacje realne do obliczen prostych iloczynéw i ilorazow,

= wykorzystuje rozne dostepne gry i zabawy do nauki tabliczki mnozenia,

Elementy przedsiebiorczosci:

- pojecia ekonomiczne:

= rozumie pojecie dtugu i koniecznosci sptacenia go,

= szacuje wartosci,

= postuguje si¢ pieniedzmi,

= rozumie poj¢cia: ,,moneta” 1 ,,banknot”,

= rozumie rol¢ reklamy,

= poznaje slownictwo zwigzane z ekonomia: budzet, wptywy, wydatki, kosztorys,

producent, konsument, konkurencja,

- zagadnienia praktyczne:

= radzi sobie w realnych sytuacjach kupna i sprzedazy,
= rozumie, ze nalezy odpowiadac za swoje decyzje,

= planuje zakupy, etapy swojego dziatania,

= probuje tworzy¢ prosty kosztorys,

= probuje systematycznie oszczedzac,

= wskazuje cel oszczedzania.
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Klasa I11

Edukacja matematyczna:

- ksztaltowanie mys$lenia matematycznego:

uzupelnia uktad poprzez dodanie obiektéw nowych spetiajgcych warunek,

dostrzega relacje migdzy obiektami i taczy je,

- sprawnos¢ rachunkowa:

a) dzialania arytmetyczne i ich praktyczne zastosowanie:

poznaje pojecia: ,,iloczyn” 1 ,,iloraz”,

korzysta z kalendarza przy planowaniu,

radzi sobie w obliczeniach wielodzialaniowych stosujac kolejno$¢ wykonywania
dziatan,

uzywa tabeli systemu dziesigtnego do obliczania sum i rdznic,

wykorzystuje wlasno$ci dziatan w trudniejszych obliczeniach,

ksztalci rachunek pamigciowy korzystajac z gier i portali edukacyjnych,

b) rozwigzywanie zadan tekstowych:

tworzy sytuacje realne do zadan na porownywanie ilorazowe,
potrafi ztaczy¢ dwa zadania uzupelniajace si¢ w jedno ztozone,
zmienia dane w zadaniu tworzac zadania analogiczne,

stara si¢ poprawia¢ zadania zle sformutowane 1 je rozwigzuje,

wyjasnia swoj sposob dochodzenia do rozwigzania,

umiejetnosci praktyczne:

objetos¢:

postuguje si¢ miarg litrowa, rozumie pojecia: ,,p6t litra”, ,,cwier¢ litra”,
tworzy sytuacje realne do zadan na porownywanie ilorazowe,

potrafi zlaczy¢ dwa zadania uzupeiniajace si¢ w jedno ztozone,
zmienia dane w zadaniu tworzgc zadania analogiczne,

stara si¢ poprawia¢ zadania zle sformutowane i je rozwigzuje,

wyjasnia swoj sposob dochodzenia do rozwigzania.
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Elementy przedsiebiorczosci:

- pojecia ekonomiczne:

= konsument,

= handel wymienny,

=  waluta,

= podatek,

= cigg technologiczny.

- zagadnienia praktyczne:

= planuje wlasng prace,
= szuka oszczgdnych rozwigzan w zyciu codziennym,
= przewiduje skutki wlasnego dzialania, dokonuje samooceny,

= stara si¢ u§wiadomic sobie, co jest potrzebne do osiagniecia sukcesu.

Nauczyciel pracujacy z dzieckiem zdolnym powinien dostrzegaé jego potrzeby
I W sposob indywidualny dostosowaé program nauczania. Takiemu uczniowi nalezy stworzy¢
przestrzen umozliwiajaca wszechstronny rozwdj. Na poziomie klas I-III dotyczy¢ to bedzie
stworzenia niezbednej atmosfery, dzigki ktorej dziecko bedzie akceptowane przez zespot oraz
takiego pokierowania jego nauka, aby jego zdolnosci byly wykorzystane w petnej mierze.
Aby takie dziecko nie nudzito sig, potrzebne sg metody aktywizujace: projekt, doswiadczenie,
drama, burza mézgoéw, portfolio, gry dydaktyczne, skojarzenia. Oprocz wilasciwej atmosfery
pracy nauczyciel powinien angazowac ucznia zdolnego do dodatkowych aktywnosci:

- stawianie w roli lidera, roli tworcy, roli organizatora, roli wspierajacej inne dzieci
i nauczyciela. Dostarczenie zadan tworczych zapewni uczniowi zdolnemu dalszy rozwoj
wyobrazni oraz wykorzystanie swej wiedzy 1 umiejgtnosci w praktyce.

W czasie prowadzenia zaj¢¢ nauczyciel powinien tak je prowadzi¢, aby przynajmniej
kilka razy porozmawia¢ z uczniem zdolnym, wskaza¢ mu nowe zadania, skloni¢
do elastyczno$ci myslenia oraz zachgci¢ do stosowania oryginalnych rozwigzan problemow.

W czasie sprawdzianow nauczyciel powinien dostarczy¢ uczniowi zdolnemu zadania
0 podwyzszonym stopniu trudno$ci lub wigkszg ilos¢ pracy. Wazne jest, aby wsrod zadan

znalazty si¢ zadania tworcze, angazujace prawg i lewa potkule.
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Szczegdlng role w rozwijaniu zdolnosci jest indywidualizacja procesu nauczania.
Dlatego tez nalezy wzmacnia¢ mocne strony ucznia, umozliwi¢ mu dalszy rozwdj i wspieraé
W rozwijaniu zdolnosci, ktore posiada. Stuzy¢ temu moga nastgpujace dziatania nauczyciela:

e zrdéznicowanie zadan, gier 1 zabaw pod katem dzieci ze zdolnos$ciami,

e rdéznicowanie prac domowych, mozliwos¢ wyboru i dostosowania zadan do checi i
poziomu ucznia ze zdolno$ciami,

e stosowanie kart pracy z zadaniami do wyboru oraz z zadaniami dodatkowymi
oznaczonymi symbolem/ piktogramem oznaczajagcym zadania dla uczniow
chetnych,

e organizowanie konkursow, zach¢canie do brania udziatu w konkursach szkolnych i
pozaszkolnych,

e stosowanie metody projektu oraz powierzanie uczniom ze zdolno$ciami funkcji
lidera,

e zadanie tworcze,

e stwarzanie mozliwos$ci angazowania si¢ w zadania dodatkowe, tworzenie pomocy
dydaktycznych, pomoc uczniom z trudnosciami w nauce (kolezenskie
korepetycje).

W procesie edukacyjnym w pracy z uczniem zdolnym, niezwykle wazne jest
wykorzystanie czasu wolnego na lekcji, ktory czgsto uczniowie wygospodarowuja z racji
szybkiego wykonywania zadan. Nie moze by¢ to czas ,,stracony”. U ucznia, ktoéry wykonat
prawidlowo wszystkie zadania i nie zostaly powierzone mu dodatkowe prace, pojawiaé si¢
bedzie zniechgcenie oraz frustracja. Zdolnosci i umiejetnosci, ktére posiada uczen, a ktore
W czasie procesu dydaktycznego nie bgda rozwijane, mogg zosta¢ zaprzepaszczone. Majac
na uwadze ukierunkowanie programu na umiejetno$ci matematyczne z wykorzystaniem TIK,
proponuje si¢ uzywanie dodatkowych pomocy dydaktycznych. Powinny by¢ one dostepne
dlaucznia po zakonczeniu wykonywania zadan. Nie moga one zaburza¢ procesu
dydaktycznego pozostatych uczniéw, ale majg by¢ wsparciem oraz dodatkowym bodzcem
do rozwijania umieje¢tnosci uczniow ze zdolnosciami. Warunkiem jest ogolnodostgpnosé
materiatdéw 1 pomocy dydaktycznych tak, aby uczeh po wykonaniu pracy moégl dowolnie
Z nich korzystaé. Najlepiej, zeby uczniowie przechodzili do kacikéw tematycznych na tego
typu aktywno$¢. Moze to si¢ odbywaé rowniez na dywanie, uczen wowczas pracuje
swobodnie, w wygodnej dla siebie pozycji, ma dowolnos¢ zarowno w doborze formy, ale
takze, co wazne u dzieci na pierwszym etapie edukacyjnym, pozycji i miejsca pracy.
Pomocami takimi mogg by¢:

- tangramy,

88



»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

- geoplany,

- klocki,

- liczby w kolorach,

- puzzle,

- klocki 1 kostki (np. z serii ,,Moje Bambino”),

- palety (np. Trefl),

- domino (np., tradycyjne, wyrazowe, sylabowe, ortograficzne),

- jesli jest taka mozliwo$¢ praca przy komputerze lub na tablecie (gry edukacyjne,
korzystanie z zasobow Internetu).

Wymienione pomoce uatrakcyjniaja proces edukacyjny, umozliwiaja rozwoj uczniow
ze zdolnos$ciami, sg Swietnym rozwigzaniem na zagospodarowanie wolnego czasu. Mozna
réwniez stosowac zindywidualizowane karty pracy, dodatkowe zadania w formie pisemne;j,
jednak majac na uwadze ucznidw szescioletnich nalezy pamigtaé, ze to wlasnie poprzez
manipulacje, dzialanie 1 do§wiadczanie uczniowie ucza si¢ najwiecej oraz rozwijaja swoje
zdolnosci.

Poprzez wykorzystanie powyzszych form pracy oraz wszelkich propozycji, ktore
zawarte s3 w programie, szczegolnie przy wykorzystaniu narzedzi TIK, zindywidualizowany
zostanie proces nauczania do mozliwosci uczniéw zdolnych, a tym samym umozliwiony
bedzie rozwdj posiadanych zdolno$ci. Proponowane dziatania pozwalaja na wspieranie ucznia

w osigganiu celow.
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X111.JAK PRACOWAC Z DZIECKIEM ZE SPECYFICZNYMI
POTRZEBAMI W NAUCE

W szkole, tak jak w kazdym innym $rodowisku spotecznym, mamy do czynienia
Z r6znymi ludzmi. Mozna tu spotka¢ zarowno uczniow bardzo zdolnych, jak i tych, ktérzy
majg duze problemy z nauka. Jesli wérdd tych dzieci da si¢ zaobserwowaé trudno$ci zwigzane
z nauka czytania, pisania i liczenia, to moéwimy wowczas o specyficznych trudnosciach W
uczeniu sig. Naleza do nich:

— dysleksja — trudno$ci w opanowania techniki czytania,

— dysortografia — popetnianie bledow ortograficznych pomimo znajomosci zasad

ortograficznych,

— dysgrafia — zaburzenie w opanowaniu umiejetno$ci poprawnego pisania pod

wzgledem graficznym,

— dyskalkulia — trudnos$ci w uczeniu si¢ matematyki.

Wedtug podstawy programowej szkota powinna organizowac zajecia zwickszajace szanse
edukacyjne ucznidéw majacych trudnosci w nauce. Udzielenie pomocy uczniom stabym w
opanowaniu podstawowych wiadomosci 1 umiejetnosci nie powinno ograniczac si¢ jedynie do
prowadzenia zespotdow wyrownawczych. Nalezy pamigta¢, aby podczas codziennych zajgé
dostosowywaé tempo pracy i metody do indywidualnych potrzeb i mozliwosci tych dzieci.
Podczas zaje¢ z edukacji matematycznej warto jak najczesciej postugiwaé si¢ konkretami.
Wykonywanie obliczen jest o wiele prostsze, gdy wykonuje si¢ je na dowolnych liczmanach.
W trakcie rozwigzywania zadan tekstowych nauczyciel powinien upewnic¢ sig, czy dziecko
zrozumiato samodzielnie przeczytane zadanie. Mozna takze dodatkowo kierowa¢ tokiem
myslenia dziecka poprzez zadawanie pytanh. W pracy z dzie¢mi slabymi bardzo wazne jest,
aby dostrzegac¢ i nagradza¢ ich wysitek i trud wltozony w rozwigzywanie réznych zadan.

Sprawdzajac wiedze¢ uczniow z trudnoSciami w uczeniu si¢, trzeba dobrac
odpowiednie formy i wzia¢ pod uwage wolniejsze tempo pracy. W rdéznego rodzaju testach
czy sprawdzianach mozna skraca¢ liczbe zadan lub niektére z nich upraszczac. Czas pisania
takiego sprawdzianu moze by¢ wydluzony.

Dzieci ze specyficznymi potrzebami w nauce powinny mie¢ stworzony dla nich
indywidualnie program z dostosowanymi do potrzeb form pracy.

Proponowane dostosowania:
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e Dodatkowy czas na rozwigzanie zadania,

¢ Nie oceniania tempa wykonania zadania,

e Nie odpytywanie dziecka na forum klasy,

e Stosowanie testow wyboru,

e Kierowanie do ucznia pytan precyzyjnych i konkretnych,
e Woyrabianie nawyku pracy z pomocami,

e Zwigkszenie czasu oczekiwania na odpowiedz,

e Uzywanie prostych wskazowek,

e Niezadawanie zbyt wielu polecen i polecen ztozonych,

e Korzystanie z pomocy audiowizualnych w tym TIK.

Tak jak w pracy z uczniem zdolnym, nauczyciel powinien indywidualizowa¢ proces
nauczania w celu usuwania barier pojawiajacych si¢ przed uczniem, wspierajac go w

osigganiu celow.

Wyzej wymienione dostosowanie pozwalaja na indywidualizacj¢ procesu nauczania.
Nalezy pami¢taé, ze diagnoza, planowanie procesu edukacyjnego, praca z uczniem oraz
ocenianie to proces powtarzalny. Ma to duze znaczenie, szczegdlnie z uczniami majgcymi
trudnosci w nauce. Nauczyciel dzigki ocenianiu biezagcemu moze wybra¢ dowolny moment
diagnozy danej umiej¢tnosci. Majac na uwadze ucznidéw szescioletnich, to nauczyciel w ciagu
pierwszego etapu edukacyjnego decyduje, kiedy i jakich umiej¢tnosci wymagac. Zgodnie
Z zalozeniami programu, powinno mie¢ to rowniez zastosowanie przypadku uczniow
Z trudno$ciami w nauce. Poza zaproponowanym w programie dostosowaniem form pracy,
nauczyciel ma mozliwo$¢ dostosowanie oceniania pod katem ucznidw ze specyficznymi

problemami w nauce.

Kierujac si¢ zasadg: ,,powiesz- zapomna, pokazesz- zapamigtam, pozwolisz zrobic-
zrozumiem” nalezy umozliwia¢ uczniom poznawanie, okrywanie, do$wiadczanie
I przezywanie. Do dyspozycji nauczyciela program przedstawia wyzej wymienione

dostosowania form pracy, ktorym towarzyszy¢ powinny narzedzia TIK.

W dostosowaniu wymagan i organizacji procesu edukacyjnego skierowanego na
pokonywanie barier przez ucznidow z trudnosciami w nauce pomocne beda wszelkie pomoce

dydaktyczne utatwiajace zrozumienie danego zagadnienia:

- liczmany, koraliki, liczydta, patyczki,

91



»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

- gry edukacyjne (tradycyjne i multimedialne),

- ¢wiczenia interaktywne,

- fiszki.

W pracy z dzie¢mi o SPE wazny jest czas opanowania umiejetnosci. Nauczyciel nie
powinien przyspiesza¢, pogania¢, przechodzi¢ do kolejnych zadan, jesli dziecko nie
opanowato umiej¢tnosci bazowej. Czas przeznaczony na opanowanie jednej umiejetnosci
powinien zawiera¢ urozmaicone ¢wiczenia, zabawy i gry, ktore wyeliminuja znieche¢cenie, a

zapewnig osiggnigcie celu.
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PLAN DYDAKTYCZNY

|.  Plan dydaktyczny dla klasy |
A. 1 polrocze
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BLOKI
TEMATYCZNE

TRESCI
NAUCZANIA

OSIAGNIECIA UCZNIA W
POSTACI CELOW
OPERACYJNYCH

PROCEDURY OSIAGANIA
ZALOZONYCH CELOW
EDUKACYJNYCH

L. Dzien dobry
szkoto

- Mam na imig...

- Moja klasa.

- W szkole.

- M¢j tornister.
- Pierwszak —
uczen.

Edukacja polonistyczna:
- slucha wypowiedzi innych,

- dokonuje analizy i syntezy stuchowo-

wzrokowej,

- wypowiada si¢ swobodnie na temat
ilustracji, tresci piosenki,

- mOwi o sobie,

- przedstawia si¢ grupie,

- udziela odpowiedzi w formie
krotkiego zdania.

Edukacja matematyczna:

- uzywa okreslen: nad, obok, za, pod,
w,

- stosuje okreslenia: duzo, mato,

- przelicza elementy,

- ustawia w pary,

- tworzy uklady rytmiczne z dwoch
elementow,

- porownuje dzieci w klasie,

- porzadkuje elementy wg cech
jakosciowych.

Edukacja spoleczna:

- zna zasady bezpieczenstwa
obowigzujace w szkole, obowigzki
Ucznia i dyzurnego.

Edukacja przyrodnicza:

- potrafi nazwacé czesci swego ciala,
- uczestniczy w planowaniu kacika
przyrody.

Edukacja plastyczna:

- koloruje obrazki,

- wykonuje rysunek kredka.
Edukacja techniczna:

- tworzy klasowy album portretow.
Edukacja muzyczna:

- bawi si¢ przy muzyce,

- $piewa piosenke ,,Hej ho, pierwsza
klasa”.

Zajecia komputerowe:

- zna zasady zachowania w pracowni

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Spacer po szkole.

Srodki dydaktyczne: éw. interaktywne,
karty pracy, zagadki logiczne,
liczmany, cegietki, zabawki, przybory
szkolne, blok, kredki, tornistry,
tradycyjne gry edukacyjne, animacje
komputerowe, prezentacje
multimedialne, zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
multimedialne gry edukacyjne.
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komputerowej.

Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w ruchowych zabawach
integrujacych,

- reaguje na sygnat nauczyciela,

- poznaje i rozumie zasady
bezpiecznego zachowania si¢ w sali
gimnastycznej.

1. Za nami lato

- Moje wakacje.
- O wakacyjnych
pamiatkach.

- Ztote lato.

- Zdjecia z
wakacji —
wprowadzenie
litery A, a
(aparat).

Edukacja polonistyczna:

- slucha wypowiedzi innych,

- dokonuje analizy i syntezy stuchowo-
wzrokowej,

- kalkuje obrazki,

- rysuje szlaczki literopodobne,

- pisze liter¢ A, a,

- wypowiada si¢ na okre§lony temat,
- zna wybrane rosliny i zwierzeta,
- okresla cechy pogody letniej.
Edukacja matematyczna:

- tworzy kolekcje wg cech
jakosciowych,

- tworzy zbiory zastepcze,

- sortuje elementy wg podanego
warunku,

- tworzy zbiory o cechach
przeciwstawnych,

- dopasowuje cien do liczby,

- poznaje cyfry: 1i 2.

Edukacja spoleczna:

- opowiada o przezyciach
wakacyjnych.

Edukacja przyrodnicza:

- opisuje krajobrazy widziane podczas
wakacji.

Edukacja plastyczna:

- maluje farbami wspomnienia z
wakacji.

Zajecia techniczne:

- ozdabia pudetko na wakacyjne
skarby.

Edukacja muzyczna:

- rozpoznaje dzwigki przyrody.
Zajecia komputerowe:

- zna elementy tworzace zestaw
komputerowy.

Wychowanie fizyczne:

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegielki, éw.
interaktywne, karty pracy, pamiatki z
wakacji, ilustracje zwierzat, prezentacja
multimedialna, animacje komputerowe,
liczmany, kalka, cegielki, alfabet
obrazkowy, muszelki, kamyki, sznurek
do uktadania szlaczkéw, farby, pudetko
po butach, koronka, koraliki, suszone
kwiatki, nagranie dzwigkow przyrody,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop.
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- ksztaltuje zwinnos¢, szybkos$¢ i
reakcje na sygnat,

- aktywnie uczestniczy w grach i
zabawach ruchowych.

I11. W drodze do
szkoty

- Sokole oko —
wprowadzenie
litery O, o (oko).
- Na ulicy.

- Jestem pieszym.

- Stoj —
czerwone!

- Uwaga —
nieznajomy!

Edukacja polonistyczna:

- dokonuje analizy i syntezy stuchowo-
wzrokowej,

- kreéli po $ladzie rysunki,

- obrysowuje szablony w ksztalcie
znakoéw drogowych,

- pisze litere O, o.

Edukacja matematyczna:

- zna figury geometryczne,

- okreéla strony ciata,

- stosuje w przestrzeni okreslenia:
po prawej, po lewej stronie,

- tworzy serie rosnace i malejace,
- poznaje cyfre 3,

- uktada regularny wzor z figur
geometrycznych,

Edukacja spoleczna:

- wie, ze nie wolno rozmawiac z
nieznajomymi.

Edukacja przyrodnicza:

- poznaje okolice szkoly podczas
spaceru.

Edukacja plastyczna:

- wykleja kontury znaku drogowego
plasteling.

Zajecia techniczne:

- Zzna podstawowe zasady ruchu
drogowego,

- zna niektore znaki drogowe.
Edukacja muzyczna:

- §piewa piosenke ,,W drodze do
szkoty”.

Zajecia komputerowe:

- poznaje zasady ergonomii w pracy
z komputerem.

Wychowanie fizyczne:

- wykonuje ¢wiczenia ksztattujace
zreczno$¢ i koordynacje wzrokowo-
ruchowa,

- bawi si¢ przy muzyce, ilustruje
melodig¢ ruchem, tancem.

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Wycieczka na skrzyzowanie.

Srodki dydaktyczne: cegielki, ilustracje,
znaki drogowe, ¢w. interaktywne, karty
pracy, prezentacja multimedialna,
animacje komputerowe, liczmany,
alfabet, obrazkowy, szarfy, figury
geometryczne, plastelina, kredki,
patyki, kamizelki odblaskowe, odblaski,
tradycyjne gry edukacyjne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop.
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IV. Ztota polska
jesien

- Jesienny spacer
— wprowadzenie
litery T, t (tata).

- Jesienny pejzaz.
- Z}ote stonko,
chmurka siwa.

- Jesien w
$wiecie zwierzat.

Edukacja polonistyczna:

- dokonuje analizy i syntezy stuchowo-
wzrokowej,

- rysuje jesienne wzory na folii,

- pogrubia kontur po §ladzie,

- pisze litere T, t.

Edukacja matematyczna:

- orientuje si¢ na zamknigtej
plaszczyznie,

- porzadkuje rosnaco i malejaco
elementy zbioru,

- poznaje cyfre 4,

- dopetnia do 4,

- dorysowuje symetryczng cze$¢ liscia.
Edukacja spoleczna:

- zna zasady zachowania si¢ podczas
spaceru.

Edukacja przyrodnicza:

- zna wybrane rosliny i zwierzeta,

- opisuje pogode.

Edukacja plastyczna:

- tworzy kompozycje z lisci technika
frotazu.

Zajecia techniczne:

- wykonuje ludziki z kasztanow i
zotedzi.

Edukacja muzyczna:

- rytmizuje wyrazy,

- wykonuje proste ¢wiczenia
gimnastyczne,

- zgodnie uczestniczy w grupowych
grach i zabawach ruchowych przy
muzyce.

Zajecia komputerowe:

- poznaje rozne zastosowanie
komputera w wybranych sprzgtach
domowych.

Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w zabawach grupowych,
- bezpiecznie bawi si¢ na placu zabaw.

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Spacer do parku.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, folia,
materiat przyrodniczy przyniesiony z
wycieczki, liczmany, liscie, ilustracje,
¢w. interaktywne, animacje
komputerowe, Karty pracy, farby, blok,
prezentacje multimedialne, tradycyjne
gry edukacyijne, zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
multimedialne gry matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne.

V. Co jesien w
worku niesie?

- Dary z parku i
lasu.

- Przetwory
mamy —
wprowadzenie
litery M, m

Edukacja polonistyczna:

- dokonuje analizy i syntezy stuchowo-
wzrokowej,

- uzupelnia elementy obrazka wg
wzoru,

- pisze litere M, m,

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Wycieczka do lasu, parku lub sadu.
Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, film,
owoce, warzywa, przetwory z warzyw i

97




»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”

Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

(mama).

- W sadzie i
ogrodzie.

- Jesienne co
nieco.

- Kolorowa
salatka.

- czyta i pisze proste wyrazy z
poznanymi literami.

Edukacja matematyczna:

- faczy zbiory,

- poznaje znak ,.+’1,=",

- uktada dziatanie do sytuacji realnej,
- tworzy sytuacje¢ realng do zapisanego
dzialania,

- przelicza i podpisuje liczebno$¢
zbioru.

Edukacja spoleczna:

- wspolpracuje w grupie,

- wie, jak zachowac si¢ w parku.
Edukacja przyrodnicza:

- gromadzi skrzynie jesiennych
skarbow,

- Zna wybrane owoce i warzywa,

- wskazuje zywno$¢ warto$ciowa.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczng ,,Dary
jesieni” technika wydzieranki.
Zajecia techniczne:

- nawleka owoce jarzebiny na nitke,
- przyrzadza satatke z owocow lub
warzyw.

Edukacja muzyczna:

- $piewa piosenke ,,Jesien w ogrodzie”.

Zajecia komputerowe:

- poznaje urzadzenia: laptop, tablet,
smartfon.

Wychowanie fizyczne:

- pokonuje naturalny tor przeszkod,
- poznaje i rozumie zasady zdrowej
rywalizacji,

- aktywnie uczestniczy w ¢wiczeniach
szybko$ciowych na czas.
Elementy przedsiebiorczosci:

- planuje swojg prace przed jej
wykonaniem.

owocow, ilustracje, jarzebina, szyszki,
zoledzie, laptop, tablet, smartfon,
miseczka, talerzyk, tyzka, szarfy,
sznurek, ¢w. interaktywne, karty pracy,
animacje komputerowe, multimedialne
gry matematyczne, prezentacje
multimedialne, tradycyjne gry
matematyczne, tradycyjne gry
edukacyjne, zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
multimedialne gry matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne.

VI. M¢j $wiat

- W kinie —
wprowadzenie
litery E, e
(ekran).

- Widze, stysze,
czuje...

- Moje

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na okre§lony temat,
- bogaci stownictwo,

- rysuje obrazki poprzez taczenie
punktow,

- kresli szlaczki literopodobne,

- pisze liter¢ E, e,

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, ilustracje,
film, zabawki podworkowe, materiaty
do ¢wiczen sensorycznych, monety i
liczmany z pieniedzy, zetony, tabelki do
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podworko.

- W swiecie
telewizji.

- Bezpiecznie
przy komputerze.

- czyta i pisze wyrazy z poznanymi
literami.

Edukacja matematyczna:

- poznaje cyfre 5,

- dodaje i odejmuje na konkretach,

- poznaje monety ztotowe,

- dokonuje zakupu za okres$long kwote,
- dokonuje zaptaty,

- faczy zbiory i podpisuje rysunek
dziataniem,

- tworzy serie, w ktorych wskazuje
elementy nastepne i poprzednie.
Edukacja spoleczna:

- wie, ze telewizje nalezy ogladac z
umiarem,

- przestrzega zasad w zabawach z
rowie$nikami.

Edukacja przyrodnicza:

- poznaje pig¢ zmystow.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace z wycinanki —
zabawy na podworku.

Zajecia techniczne:

- dba o porzadek wokot siebie.
Edukacja muzyczna:

- stucha ro6znych stylow muzycznych.
Zajecia komputerowe:

- poznaje zasady bezpiecznego
korzystania z Internetu.
Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w zabawach ruchowych
na §wiezym powietrzu,

- rozumie, ze ruch to zdrowie,

- prawidtowo wspotdziata w grupie
podczas zabaw i gier ruchowych.
Elementy przedsiebiorczosci:

- bawi si¢ w kase kinowa,

- przelicza wartos$¢ biletu postugujac
si¢ zetonami.

ukladania serii, szablon do wycinania,
nagrania muzyki w roznych stylach,
prezentacja multimedialna, karty pracy,
¢w. Interaktywne, tradycyjne gry
edukacyjne, animacje komputerowe,
zasoby Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop, multimedialne gry
matematyczne, multimedialne gry
edukacyjne.

VII. W starym
pudle z
zabawkami

- Miodowe
puzzle —
wprowadzenie
litery U, u
(uktadanka, ul).
- Mojegry i
zabawy.

Edukacja polonistyczna:

- prezentuje 1 krotko omawia wlasne
materiaty,

- pisze litery weglem na kartce,

- rysuje po $ladzie bez odrywania reki,
- pisze litery U, u oraz L, |,

- doskonali analize i synteze

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Spotkanie z babcig lub dziadkiem
(zabawki i zabawy dziadkow).

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, ilustracje,
zabawki, prezentacja multimedialna,
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- Zabawki i
zabawy
dziadkow.

- Klocki i lalki —
wprowadzenie
litery L, | (lala).

wzrokowo-stuchows,

- Czyta proste wyrazy,

- postuguje si¢ pojgciami: ,,gloska”,
LHlitera”, ,sylaba”,

- porownuje ilustracje.

Edukacja matematyczna:

- rozwigzuje zagadki logiczne z
wykorzystaniem figur
geometrycznych,

- dodaje w zakresie 5 dwa sktadniki,
- poznaje cyfre 6,

- orientuje si¢ w schemacie wtasnego
ciala,

- oblicza warto$¢ zakupow,

- tworzy 1 odczytuje uktad rytmiczny
figur.

Edukacja spoleczna:

- docenia warto$¢ rodzinnych
pamiatek.

Edukacja przyrodnicza:

- wie, czym jest ul,

- rozumie warto$¢ pracy pszczot.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczna ,,Moja
zabawka” technikg kolazu.

Zajecia techniczne:

- wykonuje puzzle.

Edukacja muzyczna:

- slucha rytmu dzwigkowego i uktada
go z klockow.

Zajecia komputerowe:

- wlacza 1 wylacza komputer, przesuwa
kursorem myszKi po ekranie, postuguje
si¢ lewym przyciskiem myszki.
Wychowanie fizyczne:

- bawi si¢ przy ruchowych zabawach
muzycznych bab¢ i dziadkow,

- wie, ze taniec jest jedng z form
aktywnosci fizycznej,

- doskonali koordynacje wzrokowo-
ruchowa przy ¢wiczeniach
sprawno$ciowych.

Elementy przedsiebiorczosci:

- bawi si¢ w sklep.

wegiel, zagadki logiczne, liczmany —
pieniadze, klocki, wycinki z kolorowe;j
prasy, karty pracy, ¢w. interaktywne,
rodzinne pamiatki, tradycyjne gry
matematyczne, multimedialne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne, zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop.
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VIII. Szaruga
jesienna

- Zgaduj-zgadula.
- Zabawy z
Mruczkiem —
wprowadzenie
litery K, k (kot).

- Oj, znowu pada!
- Jesienne
uktadanki.

- Co robi¢ w
niepogode?

Edukacja polonistyczna:

- uktada rozsypanki sylabowe,

- czyta tekst wyrazowo-obrazkowy,
- wie, ze zdanie rozpoczyna si¢ wielka
literg i konczy kropka,

- wykleja kontury litery K, k z
plasteliny,

- pisze litere K, K,

- pisze proste wyrazy z poznanymi
literami.

Edukacja matematyczna:

- poznaje cyfre 7,

- nazywa dni tygodnia,

- numeruje dni tygodnia,

- tworzy prosta gre planszowa lub
stolikowa,

- ilustruje czynnosciami dodawanie w
zakresie 7,

- czyta proste zadanie obrazkowe i
uktada formute matematyczna,

- dopetnia do 7.

Edukacja spoleczna:

- prawidtowo bawi si¢ z rowiesnikami.

Edukacja przyrodnicza:

- prowadzi obrazkowy kalendarz
pogody,

- potrafi zaplanowa¢ czas wolny w
domu,

- obserwuje pogodg.

Edukacja plastyczna:

- poznaje barwy ciepte i zimne,

- koloruje wedtug instrukcji stowne;.
Zajecia techniczne:

- oblepia butelke plasteling.
Edukacja muzyczna:

- poznaje instrumenty perkusyjne.
Zajecia komputerowe:

- postuguje si¢ myszka: pojedyncze i
podwdjne kliknigcia, klikanie na
elementy stale i ruchome.
Wychowanie fizyczne:

- doskonali reakcje na sygnat,

- ksztattuje site w zabawach z
mocowaniem,

- rozumie zasad¢ zdrowej rywalizacji,
- aktywnie uczestniczy w wyscigach

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, tekst
wyrazowo-obrazkowy, ilustracje, karty
pracy, kartki z kalendarzy, plastelina,
ususzone liscie, ¢w. interaktywne,
instrumenty perkusyjne, prognozy
pogody, ikonki do kalendarza pogody,
animacje komputerowe, multimedialne
gry edukacyjne, tradycyjne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne, , zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://www.necio.pl/gra/myszka),
komputer/laptop, multimedialne gry
matematyczne.
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rzedow.
Elementy przedsi¢ebiorczoSci:
- planuje i organizuje swoj wolny czas.

IX. M¢6j dom,
moja rodzina

- W domu —
wprowadzenie
litery D, d (dom).
- Mama, tata,
rodzenstwo.

- Rodzice
rodzicow.

- Rodzinny
album.

- Sukienka dla
lalki —
wprowadzenie

litery L, i (igta).

Edukacja polonistyczna:

- czyta sylaby, wyrazy i proste zdania,
- poznaje zasady pisowni imion i
nazwisk wielkg litera,

- zawiazuje supetki na nitce,

- pisze litery D, d oraz I, i,

- pisze krétkie zdania oznajmujace.
Edukacja matematyczna:

- stosuje okres$lenia: starszy, mtodszy,
- ustawia trzy elementy o rdznej
wysokosci na wszystkie mozliwe
sposoby,

- poznaje przemienno$¢ dodawania
(bez pojecia),

- uzupeltnia uktad rytmiczny o
brakujace elementy,

- wykonuje odejmowanie na
rysunkach,

- rozwigzuje proste zadania tekstowo-
obrazkowe.

Edukacja spoleczna:

- nazywa cztonkow najblizszej rodziny,
- wypowiada si¢ na temat pracy
rodzicow, nazywa ich zawody.
Edukacja przyrodnicza:

- zdrowo 1 aktywnie spedza czas z
rodzing.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczng ,,W moim
domu” dowolng technika.

Zajecia techniczne:

- ozdabia ramke do zdj¢cia.
Edukacja muzyczna:

- $piewa piosenki z rodzinnego
repertuaru,

- rozpoznaje dzwigki i zrodta ich
dochodzenia.

Zajecia komputerowe:

- postuguje si¢ myszka: przenosi i
puszcza elementy, zaznacza elementy.
Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w zabawach ruchowo-
nasladowczych,

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, zdjecia
rodziny, nitka, klocki, ilustracje, karty
pracy, bibuta, nagrane dzwigki
domowe, animacje, ¢w. interaktywne,
liczmany, kwiaty doniczkowe,
tradycyjne gry edukacyjne, prezentacje
multimedialne, tradycyjne gry
matematyczne, zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
multimedialne gry matematyczne.
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- aktywnie uczestniczy w zabawach i
grach zespotowych,

- dostrzega pozytywny wptyw ruchu na
zdrowie fizyczne.

Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- dostrzega warto$¢ pracy rodzicow.

X. Polska moja
0jczyzna

- Kto ty jestes?
- Jestem
Polakiem —
wprowadzenie
litery P, p
(Polska).

- Spiewamy
hymn.

- W Warszawie.

- To nasza
historia.

Edukacja polonistyczna:

- uktada historyjk¢ obrazkowa na
podstawie stuchanej legendy,

- uwaznie stucha czytanego tekstu,

- rysuje pod dyktando nauczyciela,

- pisze litere P, p,

- wie o pisowni nazw miast i panstw,
- doskonali technike czytania,

- poznaje znak ,,?”, zdanie pytajace.
Edukacja matematyczna:

- ustawia elementy w dwojki, trojki,
czworki,

- zaznacza wskazane kolumny i
wiersze,

- poznaje cyfre 8,

- rozktada liczb¢ 8 na sktadniki,

- dopetnia do &,

- ¢wiczy odejmowanie na konkretach,
- poznaje znak ,,-”,

- kojarzy odejmowanie z ubywaniem.
Edukacja spoleczna:

- wymienia symbole narodowe,

- zna wybrane zabytki Warszawy,

- utozsamia si¢ z Polska jako ojczyzna.
Edukacja plastyczna:

- wylepia kontury godta plastelina.
Zajecia techniczne:

- wykonuje flage Polski.

Edukacja muzyczna:

- $piewa hymn Polski.

Zajecia komputerowe:

- postuguje si¢ myszka w
edukacyijnych grach komputerowych.
Wychowanie fizyczne:

- ¢wiczy z przyborami doskonalgc
skoczno$¢ i rownowagg,

- maszeruje, truchta oraz biega w
wyznaczonym tempie,

- aktywnie uczestniczy w grach i
zabawach ruchowych,

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, historyjka
obrazkowa, liczmany, flagi Polski
(mata i duza), godto, album o
Warszawie, film, ¢w. interaktywne,
karty pracy, prezentacja multimedialna,
ilustracje, tradycyjne gry edukacyjne,
multimedialne gry edukacyjne,
multimedialne gry matematyczne,
zasoby Internetu (m.in. YouTube,
http://www.kula.gov.pl/warszawa/bajKki-
i-legendy/wars-i-sawa/),
komputer/laptop.
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- wspotdziata w grupie.

XI. Dbam o
zdrowie

- Kalosze i
bambosze —
wprowadzenie
litery B, b (buty).
- U lekarza.

- Spotkat katar
Katarzyng.

- Na cebulke.

- Lody waniliowe
— wprowadzenie

litery y (lody).

Edukacja polonistyczna:

- uwaznie stucha tekstu czytanego
przez nauczyciela,

- udziela odpowiedzi na pytania do
tekstu,

- pisze liter¢ B, b oraz y,

- czyta proste teksty z poznanymi
literami,

- uktada proste zdania z rozsypanek
wyrazowych.

Edukacja matematyczna:

- dopetnia do 8,

- uktada zadania tekstowe o ubywaniu
na podstawie realnej sytuaciji,

- uktada formute matematyczna,

- dokonuje prostych obliczen
pienieznych,

- liczy wspak,

- okreéla strony ciata osoby stojacej
tytem i przodem.

Edukacja spoleczna:

- poznaje wybrane specjalizacje
lekarskie,

- przewiduje skutek na podstawie
podanej przyczyny.

Edukacja przyrodnicza:

- dobiera stroj do pogody,

- poznaje zasady racjonalnego
odzywiania. Edukacja plastyczna:
- wykonuje reklamg¢ lodow.
Zajecia techniczne:

- uczy si¢ wigza¢ sznurowadta.
Edukacja muzyczna:

- uczy si¢ stow 1 $piewa piosenke ,,Myj
zgby”.

Zajecia komputerowe:

- uruchamia i zamyka programy,

- poznaje pojecia: ,,pulpit”, ,,ikona”,
,,0Kno programu”, ,,kursor”.
Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w zabawach rzutnych,
bieznych i skocznych,

- wie, ze zdrowe odzywianie wptywa

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Spotkanie z pielegniarks.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy,
rozsypanka wyrazowa, sznurowadta,
ilustracje, historyjka obrazkowa,
reklamy r6znych produktow, liczmany,
karty pracy, ¢w. Interaktywne,
tradycyjne gry edukacyjne, prezentacje
multimedialne, tradycyjne gry
matematyczne, zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
multimedialne gry matematyczne.
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na zdrowie fizyczne,

- nasladuje ruchy nauczyciela
(elementy aerobiku dla dzieci).
Elementy przedsiebiorczosci:
- poznaje pojecie reklamy.

XI1. Bajki na
dobranoc

- A, a, a, kotki
dwa.

- W nocy —
wprowadzenie
litery N, n (noc).
- Zabawa w teatr
cieni.

- Moje ulubione
bajki.

- Moi bajkowi
bohaterowie.

Edukacja polonistyczna:

- opowiada o swoich ulubionych
bajkach i ich bohaterach,

- ocenia postepowanie bohateréw
bajek,

- uczy sie roli,

- prowadzi dialog,

- postuguje si¢ rekwizytem podczas
przedstawienia,

- poznaje znak ,,!”, zdanie rozkazujace,
- pisze wyrazy z pamigci,

- pisze litere¢ N, n,

- podpisuje obrazki.

Edukacja matematyczna:

- pisze cyfre 9,

- tworzy zbiory o jeden wigksze, 0
jeden mniejsze,

- probuje wykonywac dodawanie z
niewiadoma na podstawie sytuacji
realnej,

- uktada tres¢ prostego zadania z
rozsypanki zdaniowej,

- wskazuje pytanie w zadaniu z trescia,
- dopasowuje przedmiot do jego cienia.
Edukacja spoleczna:

- przestrzega zasad wspotzycia w
grupie.

Edukacja przyrodnicza:

- poréwnuje dzien z noca,

- dostrzega znaczenie snhu.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje pracg plastyczng ,,Moi
bajkowi bohaterowie” technika
wyklejanki.

Zajecia techniczne:

- wykonuje kontury do teatru cieni.
Edukacja muzyczna:

- $piewa kotysanke ,,Idzie niebo”.
Zajecia komputerowe:

- pracuje z oknem programu,
minimalizuje, maksymalizuje, poszerza

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, ilustracje,
rekwizyty, ksigzki i filmy z bajkami,
przedmioty i ich cienie, figury do teatru
cieni, liczmany, ¢w. Interaktywne,
tradycyjne gry edukacyjne,
multimedialne gry matematyczne,
prezentacje multimedialne, animacje
komputerowe, zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
multimedialne gry edukacyjne.
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1 zZweza.

Wychowanie fizyczne:

- pokonuje tor przeszkdd,

- wie, ze sen jest niezbedny do
zachowania zdrowia,

- rzuca oraz odbiera pitke jednoracz i
oburacz.

Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- wie, jak nalezy gospodarowac
czasem.

XIII.
Przygotowania
do zimy

- Co sig¢ $ni
misiowi? —
wprowadzenie
litery S, s (sen).
- Zwierzeta ida
spac.

- Lesny pasnik.
- Bedzie zimno!
- Dwa gile —
wprowadzenie
litery G, g (gil).
- Na zimg¢ do
Polski.

Edukacja polonistyczna:

- czyta proste teksty z poznanymi
literami,

- rysuje ksztatty zwierzat przez kalke
techniczna,

- pisze litery S, soraz G, g,

- uzupeltnia zdania brakujacymi
wyrazami,

- pisze z pamigci zdania.

Edukacja matematyczna:

- dostrzega zwigzek odejmowania z
dodawaniem,

- konstruuje z klockoéw
geometrycznych rozne kompozycje,

- klasyfikuje figury wedtug ksztattu,
- doskonali dodawanie i odejmowanie
w zakresie 9,

- dopetnia do 9,

- rozktada 9 na 2 i 3 skltadniki,

- przedstawia rozwigzanie zadania na
liczmanach.

Edukacja spoleczna:

- rozumie potrzebg pomagania
zwierzetom.

Edukacja przyrodnicza:

- wymienia zwierzeta zapadajace w sen
zimowy,

- opisuje ptaki zimujace w Polsce,

- przygotowuje zapasy do klasowej
stolowki dla ptakow,

- dostrzega zmiany zachodzace w
przyrodzie.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastycznag ,,Ptaki w
karmniku”.

Zajecia techniczne:

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, albumy
przyrodnicze, klocki geometryczne,
zapasy do ptasiej stotowki, ilustracje,
karty pracy, liczmany, ¢w.
interaktywne, animacje komputerowe,
tradycyjne gry edukacyjne, tradycyjne
gry matematyczne, multimedialne gry
edukacyjne, zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop, edytor
graficzny, multimedialne gry
matematyczne.
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- wykonuje karmidetko dla ptakow.
Edukacja muzyczna:

- wyklaskuje rytm.

Zajecia komputerowe:

- poznaje program graficzny,

- ¢wiczy postlugiwanie si¢ narzedziami:
otowek, gumka, pedzel.
Wychowanie fizyczne:

- spaceruje 1 bawi si¢ na §wiezym
powietrzu,

- wie, jak bezpiecznie organizowac
zabawy na $niegu,

- aktywnie uczestniczy w zajgciach
sportowych.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- planuje i organizuje prace w grupie.

XIV. Magiczny
czas $wiat

- Hej, koledal!

- Prezenty pod
choinka.

- Na gatazce
choinkowej.

- Co ma Mikotaj
— wprowadzenie
litery W, w
(worek).

- Wigilia
Klasowa.

Edukacja polonistyczna:

- pisze litere W, w,

- pisze wyrazy z poznanymi literami,
- pisze ze sluchu wyrazy ztozone z
sylab otwartych,

- czyta proste teksty.

Edukacja matematyczna:

- poznaje cyfre 0,

- wykonuje dziatania z 0,

- rozumie pojecie zbioru pustego,

- wykorzystuje rytm w tworzeniu
0zdob choinkowych,

- wskazuje potozenie przedmiotu na
podstawie wspotrzednych,

- rozwiazuje zadanie rysunkowe typu:
prawda- fatsz,

- doskonali dodawanie i odejmowanie
w zakresie 9.

Edukacja spoleczna:

- zna tradycje bozonarodzeniowe,

- docenia czas spegdzany z rodzing.
Edukacja przyrodnicza:

- poznaje rodzaje drzew iglastych.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczna ,,Moje
$wigta” pastelami.

Zajecia techniczne:

- wykonuje ozdoby choinkowe,

- zdobi pudeteczka do prezentow.
Edukacja muzyczna:

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Kiermasz 0zd6b choinkowych i
$wigtecznych.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, kolgdy,
choinka, ozdoby choinkowe, materiaty
do wykonania 0zd6b na kiermasz,
liczmany, karty pracy, animacje
komputerowe, film, tradycyjne gry
matematyczne, multimedialne gry
edukacyjne, prezentacje multimedialne,
zasoby Internetu (m.in. YouTube,
http://wierszykolandia.pl ),
komputer/laptop, edytor graficzny,
multimedialne gry matematyczne.
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- §piewa pastoratke ,,.Bosy pastuszek™.
Zajecia komputerowe:

- pracuje w programie graficznym
postugujac sie narzedziami: ksztatt,
wypelnianie kolorem.
Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w grze ,,Pitka parzy”,
- zna zasady zdrowej rywalizacji,

- bezpiecznie bawi si¢ na $wiezym
powietrzu.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- planuje wykonanie drobnych
upominkow.

XV. Do siego
roku!

- Moje
postanowienia
noworoczne.

- Trzy siostry i
brat.

- Od stycznia do
grudnia —
wprowadzenie
litery R, r (rok).
- Kalendarz tez
mierzy czas.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat tradycji
noworocznych,

- odwzorowuje szlaczki literopodobne,
- pisze litere R, 1,

- probuje czytac z podzialem na role,
- dobiera wyrazy do ilustracji,

- pisze z pamigci krotkie zdania.
Edukacja matematyczna:

- porzadkuje nazwy por roku i
miesiecy,

- okresla warunek zbioru,

- poznaje 0§ liczbowa,

- ¢wiczy uktadanie rytmow w ukladzie
kotowym,

- graficznie ilustruje dodawanie i
odejmowanie.

Edukacja spoleczna:

- formutuje postanowienia
noworoczne.

Edukacja przyrodnicza:

Edukacja plastyczna:

- wykonuje w grupie pracg plastyczna
,.Pory roku” dowolng technika.
Zajecia techniczne:

- wykonuje kartke z kalendarza na
jeden miesigc.

Edukacja muzyczna:

- ilustruje gestem, ruchem ciata i
mimikg nastrdj muzyki,

- okresla tempo i dynamike.
Zajecia komputerowe:

- wymienia i charakteryzuje pory roku.

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy,
kalendarze, ilustracje, liczmany, karty
pracy, ¢w. Interaktywne, tradycyjne
gry edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne, animacje komputerowe,
prezentacje multimedialne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop, multimedialne gry
matematyczne.
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- poznaje pojecie ,,plik” i zapisuje
swojg prace w pliku.

Wychowanie fizyczne:

- skacze na skakance,

- buduje stacyjny tor przeszkod (12
stacji — utrwalenie nazw miesigcy),
- zgodnie wspotdziata w grupie.
Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- planuje tygodniowe zajecia wg
kalendarza.

XVI. Zima jest
wesoto

- W karnawale
same bale.

- Bal Kopciuszka
lektura —
wprowadzenie
litery Z, z
(zegar).

- Bal klasowy.

- Zabawy na
$niegu.

- Dookota biato.

Edukacja polonistyczna:

- slucha lektury czytanej przez
nauczyciela,

- wyodrgbnia i ocenia postaci,

- pisze litere Z, z,

- uktada zdania do obrazkow,

- przepisuje tekst.

Edukacja matematyczna:

- poznaje liczbe 10,

- dokonuje rozktadu liczby 10 na
konkretach,

- poznaje banknot 10 zt,

- tworzy sytuacje realne do zapisanej
formuty matematycznej,

- utrwala nazwy miesiecy poprzez
uzupelnianie,

- dodaje i odejmuje w zakresie 10
postugujac si¢ konkretami,

- zapisuje formule matematyczng do
rysunku,

- gra w gre planszowa.

Edukacja spoleczna:

- zna tradycje karnawatowe.
Edukacja przyrodnicza:

- bada wlasciwosci $niegu,

- opisuje zimowy krajobraz.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje zimowy pejzaz technikg
wycinanki.

Zajecia techniczne:

- tworzy projekt maski karnawatowej i

wykonuje ja.

Edukacja muzyczna:

- bawi si¢ przy muzyce,

- poznaje kroki poleczki.
Zajecia komputerowe:

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, nagrania
muzyki tanecznej, banknoty —
liczmany, ilustracje, materiat do
wykonania maski, gra planszowa
»Skaczace liczby”, narzgdzia do
badania $niegu, karty pracy, ¢w.
Interaktywne, animacje komputerowe,
multimedialne gry matematyczne,
prezentacje multimedialne,
multimedialne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube), edytor
graficzny, komputer/laptop, tradycyjne
gry matematyczne.
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- wykonuje dowolna prace w
programie graficznym wykorzystujac
poznane narzgdzia.

Wychowanie fizyczne:

- aktywnie uczestniczy w zabawie
tanecznej,

- aktywnie uczestniczy w zajeciach
ruchowych,

- bierze udziat w zabawach zimowych
na $niegu,

- rozumie potrzebe¢ hartowania
organizmu.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- dba o0 oszczgdnos$¢ materiatu.

XVII. Dla Babci,
dla Dziadka

- Dziadkowie
opowiadajg o
swojej szkole.

- Przedstawienie
dla dziadkow.

- Mita
niespodzianka.

- Goscie w naszej
klasie.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat tresci
wiersza,

- uczy si¢ na pamiec roli,

- zadaje pytania,

- czyta tekst obrazkowo-wyrazowy,

- pisze po $ladzie,

- przepisuje tekst.

Edukacja matematyczna:

- poznaje centymetr,

- mierzy przedmioty za pomoca
ro6znych miar,

- postuguje sig¢ linijka,

- szacuje dtugos¢,

- rysuje kwadraty i prostokaty na siatce
kwadratowej.

Edukacja spoleczna:

- poznaje i stosuje zasady zwigzane z
przyjmowaniem gosci.

Edukacja przyrodnicza:

- wie, ze W zimie organizm potrzebuje
wiecej witamin.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje laurke.

Zajecia techniczne:

- tworzy rekwizyty 1 scenografie,

- projektuje i wykonuje upominki wg
wlasnego pomystu,

- przygotowuje waflowe ciasteczka.
Edukacja muzyczna:

- $piewa piosenke ,,Dziadkowie”.
Zajecia komputerowe:

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Projekt edukacyjny ,,Dla Babci i
Dziadka”.

Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, rézne
miary, spinacze, gumki, tasiemki itp.,
miara metrowa, linijka, geoplany,
materiaty do laurek, rekwizytow, karty
pracy, ¢w. Interaktywne, aukcja,
prezentacje multimedialne,
multimedialne gry edukacyjne,
tradycyjne gry edukacyjne, tradycyjne
gry matematyczne, multimedialne gry
matematyczne, zasoby Internetu (m.in.
YouTube, program graficzny ,,Maty
malarz”), komputer/laptop.
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- poznaje darmowy program graficzny
,Maty malarz”.

Wychowanie fizyczne:

- ¢wiczy na robwnowazni i na
drabinkach,

- przedstawia gestem i ruchem catego
ciata slyszang melodie,

- prawidtowo wspotdziata w
zespotowych grach ruchowych.
Elementy przedsi¢ebiorczosci:

- planuje przebieg tygodnia,

- proponuje wlasne pomysty
argumentujac je,

- wycenia i sprzedaje swoje prace
plastyczne.

XVIII. Przed
nami ferie

- Bede
Matyszem.

- Uwaga, §lisko!
- Zbojnicki —
wprowadzenie
litery O, 6
(goral).

- W gbry.

- Moje ferie.

Edukacja polonistyczna:

- uwaznie stucha czytanego tekstu,

- czyta teksty z poznanymi literami,

- kresli arabeski przez kalke
techniczna,

- pisze litere O, 6,

- ¢wiczy zapamigtanie poznanych
wyrazow z 6 poprzez gry dydaktyczne,
- wypowiada si¢ na okreslony temat
catymi zdaniami.

Edukacja matematyczna:

- wskazuje kolejnos¢ elementow w
zbiorze 10-elementowym,

- rozdziela zbor 10-elementowy na
kilka mniejszych,

- przedstawia na konkretach
odejmowanie od 10,

- uktada proste zadania tekstowe z
rozsypanki zdaniowej,

- uzupetnia formute dodawania o
brakujacy sktadnik postugujac sie
konkretami,

- probuje liczy¢ w pamigci w zakresie
10.

Edukacja spoteczna:

- poznaje sylwetki znanych polskich
sportowcow zimowych,

- zapoznaje si¢ z folklorem goralskim,
- rozumie konieczno$¢ bezpiecznego
zachowania w czasie zabaw zimowych
i ferii.

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, kalka, gra
dydaktyczna, rozsypanka do zadania,
liczmany, ilustracje, piktogramy
zimowych dyscyplin sportowych,
papier $cierny, szablon skoczka, karty
pracy, ¢w. interaktywne, animacje
komputerowe, tradycyjne gry
edukacyjne, prezentacje multimedialne,
tradycyjne gry matematyczne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop, tradycyjne gry
edukacyjne, multimedialne gry
edukacyjne, multimedialne gry
matematyczne.

111




»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

Edukacja przyrodnicza:

- zbiera informacje o roznych sportach
zimowych,

- eksperymentuje ze zjawiskiem
slizgania w klasie i na dworze.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczng ,,Zima w
gorach” kreda na papierze Sciernym.
Zajecia techniczne:

- wykonuje posta¢ narciarza skoczka z
gotowych elementow.

Edukacja muzyczna:

- stucha muzyki goralskiej i okresla jej
nastroj.

Zajecia komputerowe:

- poznaje pojecie ,,folder”,

- tworzy foldery na pulpicie.
Wychowanie fizyczne:

- wykonuje ¢wiczenia gimnastyczne i
zabawy na $niegu,

- aktywnie uczestniczy w grze w ,,Dwa
ognie”,

- prawidtowo wykonuje ¢wiczenia
gimnastyczne.

Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- planuje zajecia podczas ferii.
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B. II potrocze

BLOKI TEMATYCZNE | TRESCINAUCZANIA | OSIAGNIECIA UCZNIA PROCEDURY OSIAGANIA
W POSTACI CELOW ZALOZONYCH CELOW
OPERACYJNYCH EDUKACYJNYCH
XIX. Bracia mniejsi - Pies moim Edukacja polonistyczna: | Metody: waloryzacyjne, praktyczne,

przyjacielem —
wprowadzenie litery J, j
(jamnik).

- Nasi milusinscy.

- Myslimy

0 bezdomnych
zwierzetach.

- Pies pomocnik.

- Dbam o swojego
pupila — wprowadzenie
litery L, 1 (tapa).

- wypowiada si¢ na dany
temat na podstawie
ilustracji i wiasnych
doswiadczen,

- pisze ze sluchu wyrazy z
poznanymi literami,

- czyta glo$no wyrazy,
zdania,

- pisze litery J, joraz L, 1.
Edukacja
matematyczna:

- doskonali technikg
rachunkowa w czasie
zabaw ruchowych,

- rozwiazuje zagadki
logiczne rozwijajace
whnioskowanie,

- oblicza dziatania 3-, 4-
sktadnikowe,

- planuje zakupy i
prognozuje ich wartos¢,

- bada zalezno$¢ liczb w
prostych ciaggach
liczbowych,

- dopetnia do 10,

- odejmuje od 10,

- uktada proste relacje
miedzy liczbami: jestem
wigksza, jestem mniejsza.
Edukacja spoleczna:

- dostrzega potrzebe
niesienia pomocy
zwierzgtom bezdomnym.
Edukacja przyrodnicza:
- rozpoznaje wybrane rasy

podajace, problemowe.

Wycieczka do weterynarza,
schroniska dla zwierzat.

Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy,
ilustracje, albumy, fotografie
wiasnych zwierzat, aparat
fotograficzny, zagadki logiczne,
liczmany — pienigdze, instrumenty
perkusyjne, materiaty do wykonania
plakatu, wieszak, waga, karty pracy,
¢w. interaktywne, prezentacja
multimedialna, animacje
komputerowe, tradycyjne gry
matematyczne, multimedialne gry
matematyczne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube), komputer/laptop,
tradycyjne gry edukacyjne,
multimedialne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne.
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psOw,

- nazywa zwierzeta
domowe i dzikie,
odroznia jedne od
drugich,

- zna obowiazki
dotyczace opieki nad
zwierzgtami.

Edukacja plastyczna:
- wykonuje w grupie
plakat zachecajacy do
zbidrki karmy dla
zwierzat w schronisku.
Zajecia techniczne:

- wycina i przykleja
tkanine do szablonu kota.
Edukacja muzyczna:

- rytmizuje tekst.
Zajecia komputerowe:
- zapoznaje Si¢ z
klawiatura,

- poznaje klawisze
ENTER, SPACIA,
SHIFT.

Wychowanie fizyczne:
- wykonuje ¢wiczenia
biezne,

- aktywnie uczestniczy w
grze w ,,Dwa ognie”,

- wykonuje ¢wiczenia
gimnastyczne z
woreczkami.

Elementy
przedsiebiorczoSci:

- bierze aktywny udziat w
akcji charytatywnej na
rzecz schroniska dla
zwierzat.

XX. Na przedwio$niu

- Najmniejszy ogrodek
$wiata — wprowadzenie
litery C, ¢ (cebula).

- Kaprysy marcowej
pogody.

- Sniadanie dla fasoli —
wprowadzenie litery F,
(fasola).

Edukacja polonistyczna:
- stucha uwaznie tekstu
czytanego przez
nauczyciela,

- wypowiada si¢ na temat
wystuchanego utworu,

- ustnie opisuje wybrany
wiosenny kwiat,

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, waga,
odwazniki, ziemia doniczkowa,
cebule i nasiona, doniczki, korytka,
gatazki wierzby, ilustracje, zegar,
male zegary dla kazdego dziecka,
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- Na wierzbowej
galazce.
- Wreszcie wracamy.

- pisze litery C, ¢, F, f,

- przepisuje tekst
drukowany,

- czyta krotkie instrukcje
ze zrozumieniem.
Edukacja
matematyczna:

- poznaje kilogram,

- postuguje si¢ waga i
odwaznikami,

- poznaje liczbe 12,

- poznaje strukture liczby
12,

- eksperymentuje z
rozktadem liczby 12 na
konkretach wyznaczajac
2, 3, 4 podzbiory,

- rozdziela elementy do
wiasciwych zbiorow,

- oblicza rachunek
numeracyjny,

- uzupetnia tabelki
postugujac si¢ iloczynem
kartezjanskim,

- poznaje zegar,

- wskazuje pelne godziny.

Edukacja spoleczna:

- odpowiednio zachowuje
si¢ podczas spaceru.
Edukacja przyrodnicza:
- wymienia warunki
potrzebne roslinom do
zycia,

- wymienia ptaki
powracajace z cieptych
krajow,

- zaktada hodowle
wybranych ro$lin

w doniczkach,

- obserwuje marcowa
pogodg,

- prowadzi stowno-
obrazkowy kalendarz
pogody,

- Zna pierwsze wiosenne
kwiaty.

bibuta, papier, liczmany, karty pracy,
¢w. interaktywne, kalendarz pogody,
animacje komputerowe,
multimedialne gry matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne,
prezentacje multimedialne,
tradycyjne gry matematyczne,
tradycyjne gry edukacyjne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop, edytor tekstu.
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Edukacja plastyczna:
- wykleja kontury
wiosennych kwiatow
kulkami z bibuty.
Zajecia techniczne:

- zagina i tnie papier wg
instrukcji (bocian).
Edukacja muzyczna:
- $piewa piosenke pt.
,Maszeruje wiosna”.
Zajecia komputerowe:
- poznaje klawisze:
Backspace, Delete oraz
Alt,

- pisze w edytorze
tekstowym wyrazy
uzywajac poznanych
narzedzi.

Wychowanie fizyczne:
- aktywnie gra w ,,Dwa
ognie”,

- prawidtowo
wspotpracuje w grupie,
- rzuca i odbiera pitke
oburacz.

XXI. Zdrowy jak ryba

- W aptece.

- Leki z domowej
apteki.

- Wiosenny pokaz
mody.

- W mojej szafie —
wprowadzenie

dwuznaku Sz, sz (szafa).
- Wyginam $§miato cialo.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na dany
temat na podstawie
czytanego tekstu i
wlasnych doswiadczen,

- pisze dwuznak Sz, sz,

- dobiera wyrazy do
obrazkow,

- uktada zdania z
rozsypanki wyrazowej,

- czyta teksty z
poznanymi literami.
Edukacja
matematyczna:

- poznaje liczbe 11,

- poznaje strukture liczby
11,

- eksperymentuje z
rozktadem liczby 11 na
konkretach wyznaczajac
2, 3, 4 podzbiory,

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe

Woycieczka do apteki.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy,
rozsypanka wyrazowa, odziez, waga,
odwazniki, liczmany, ilustracje,
nagrania muzyki, opakowania po
lekach ziotowych, karty pracy, ¢w.
Interaktywne, tradycyjne gry
edukacyjne, tradycyijne gry
matematyczne, prezentacje
multimedialne, multimedialne gry
matematyczne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube, www.dladzieci.pl,
http://klasoteka.pl/category/dla-
dzieci/,http://czasdzieci.pl/gry-dla-
dzieci/, http://grajlandia.pl/,
http://www.cartoonnetwork.pl/ ),
komputer/laptop,
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- redaguje formute
matematyczng w czasie
zabaw na $niegu,

- wskazuje elementy w
uktadach rytmicznych
(poprzednik, nastgpnik,
piaty, szosty... z kolei),
- dobiera liczby, ktore
tworza podang sume,

- szuka btednych
obliczen,

- postuguje si¢ poje¢ciami:
,»Cigzsze”, ,lzejsze”
szacujac wagge,

- wykonuje
doswiadczenia wazac
rézne przedmioty.
Edukacja spoleczna:

- wie, gdzie kupuje si¢
leki i ze mozna je
zazywac tylko pod $cista
kontrola dorostych.
Edukacja przyrodnicza:
- poznaje domowe
sposoby leczenia
przezicbienia,

- dzieli produkty na
zdrowe do jedzenia i te,
ktore nie sg zdrowe,

- ubiera si¢ stosownie do
pogody.

Edukacja plastyczna:

- projektuje zimowe
ubrania.

Zajecia techniczne:

- wykonuje wagg z
wieszaka,

- wykonuje ubranie dla
lalki wedtug instrukcji
nauczyciela.

Edukacja muzyczna:

- ilustruje muzyke
mimika, gestem i ruchem.
Zajecia komputerowe:
- poznaje w Internecie
darmowg gre dla dzieci
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,,Ubieranki”.
Wychowanie fizyczne:

- wie, ze ruch to zdrowie,
- ¢wiczy przy muzyce,

- wykonuje ¢wiczenia
doskonalace koordynacje
wzrokowo-ruchowa.
Elementy
przedsiebiorczoSci:

- dobiera muzyke do
pokazu mody,

- zgodnie pracuje w
grupie,

- rozwija swoja
kreatywnos¢.

XXII. Grosz do grosza

- Skad si¢ wziety
pieniadze.

- W banku —
wprowadzenie

dwuznaku Cz, cz (czek).

- Rzeczy wazne i
wazniejsze.

- Oszczgdzam na...
- Lubie zakupy.

Edukacja polonistyczna:
- wypowiada si¢ na dany
temat pelnymi zdaniami,
- pisze dwuznak Cz, cz,
- przepisuje zdania z
pamigci,

- czyta z podziatem na
role krotkie dialogi,

- pisze poprawnie pod
wzgledem graficznym
wyrazy i zdania z
poznanymi literami.
Edukacja
matematyczna:

- poznaje liczbe 13,

- poznaje strukture liczby
13,

- eksperymentuje z
rozktadem liczby 13

na konkretach
wyznaczajac 2, 3, 4
podzbiory,

- przelicza monety i
podaje warto$¢ kilku,

- wartosciuje niektore
przedmioty,

- bada r6zne uktady
monet, aby otrzymac¢ dana
wartosc,

- doskonali rachunek
numeracyjny.

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Wycieczka do banku.

Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy,
ilustracje, film, liczmany — pienigdze,
ksigzeczki oszczednosciowe,
nagrania muzyki, material na
skarbonke, karty pracy, ¢w.
Interaktywne, tradycyjne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne, prezentacje
multimedialne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube), komputer/laptop,
edytor tekstu, multimedialne gry
matematyczne, multimedialne gry
edukacyjne.
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Edukacja spoleczna:

- wie, skad si¢ wzigty
pieniadze,

- wie, jak nalezy
zachowywac si¢ w banku,
- cieszy si¢ z wygranej i
potrafi pogodzi¢ si¢ z
przegrang.

Edukacja przyrodnicza:
- wie, ze nalezy
oszczedzaé wodg.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje w grupie
plakat zachecajacy do
oszczgdzania.

Zajecia techniczne:

- wykonuje skarbonkg z
papieru wedlug instrukcji
nauczyciela.

Edukacja muzyczna:

- rozpoznaje fortepian i
pianino,

- tworzy wlasne rytmy.
Zajecia komputerowe:

- poznaje narzgdzia:
pogrubienie,
podkreslenie, kursywa.
Wychowanie fizyczne:

- bierze udziat w
zawodach sportowych,

- doskonali szybkos¢,
zwinno$¢ oraz zrecznose,
- prawidtowo wspotdziata
w grupie,

- rzuca do celu.
Elementy
przedsiebiorczosci:

- potrafi rozr6zni¢ rzeczy
niezbe¢dne do codziennego
zycia od tych, ktore
kupowane sg dla
przyjemnosci,

- poznaje stownictwo
zwigzane z bankiem,

- wyznacza sobie cel
oszczgdzania.
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XXIIl. Raz, dwa, trzy i...
wiosna

- Pierwszy dzien
wiosny.

- Nad rzeka —
wprowadzenie
dwuznaku Rz, rz
(rzeka).

- Wiosenne
przebudzenie.

- Wiosenna wyprawa —
wprowadzenie litery Z, z
(zaba).

- Wiosenne porzadki.

Edukacja polonistyczna:
- wypowiada si¢ na temat
wystuchanego tekstu,

- pisze dwuznak Rz, rz
oraz litere Z, z,

- poprawnie zapisuje
wybrane wyrazy z rz oraz
z,

- uzupelnia zdania
brakujagcymi wyrazami,

- czyta tekst ze
zrozumieniem.

Edukacja
matematyczna:

- poznaje liczbe 14,

- poznaje strukture liczby
14,

- eksperymentuje z
rozktadem liczby 14 na
konkretach wyznaczajac
2, 3, 4 podzbiory,

- odlicza miesiace od
poczatku roku i
przyporzadkowuje im
numer,

- obserwuje rachunek
numeracyjny
wykonywany na
konkretach i probuje
sformutowaé wniosek,

- uktada zadania z trescia
z rozsypanki zdaniowej,

- wskazuje btad w zadaniu
i uktada zadanie
poprawnie.

Edukacja spoleczna:

- Zna zwyczaje zwigzane z
pierwszym dniem wiosny.
Edukacja przyrodnicza:
- obserwuje zmiany w
przyrodzie podczas
wycieczki do parku,

- wymienia zwierzeta,
ktoére obudzity si¢ ze snu

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Wycieczka nad rzekg, nad staw.
Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy,
ilustracje, liczmany, rozsypanka do
zadania, tekst z lukami, materiat
naturalny z wyprawy, farby,
materialy na marzanne, karty pracy,
¢w. interaktywne, animacje
komputerowe, aparat fotograficzny,
smartfon, tradycyjne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne, prezentacje
multimedialne, multimedialne gry
edukacyjne, zasoby Internetu (m.in.
YouTube), edytor tekstu,
komputer/laptop, multimedialne gry
matematyczne.
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zimowego,

- opowiada o wiosennych
porzadkach

w domu i w ogrodzie.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace
plastyczng ,,Wiosna nad
rzeka” (maluje farbami).
Zajecia techniczne:

- wykonuje w grupie
marzanng z gotowych
elementow.

Edukacja muzyczna:

- §piewa piosenke
,,Maszeruje wiosna”.
Zajecia komputerowe:
- pisze wyrazy i zdania w
edytorze tekstowym,

- formatuje zdania przy
uzyciu poznanych
narz¢dzi.

Wychowanie fizyczne:
- bierze udziat w
zabawach orientacyjno-
porzadkowych,

- bawi si¢ 1 wykonuje
¢wiczenia na S$wiezym
powietrzu,

- aktywnie uczestniczy w
wyscigach rzgdow.
Elementy
przedsiebiorczo$ci:

- planuje wiosenne
porzadki w swoim

pokoju.

XXIV. Jestem zwycigzca!

- Mistrz czytania —
wprowadzenie litery H,
h (humor).

- Klasowy omnibus.

- Lubi¢ matematyke.
- Klasowy wodzirej —
wprowadzenie
dwuznaku Ch, ch
(chusta).

- Medal za dobre
zachowanie.

Edukacja polonistyczna:
- stara si¢ czyta¢ plynnie,
poprawnie i wyraznie,
zwracajac uwage na znaki
przestankowe,

- czyta prosty tekst ze
Zrozumieniem,

- czyta z podziatem na
role,

- zadaje pytania,

- pisze ze shuchu proste

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Projekt edukacyjny ,,Jestem
ZwWyciezca”.

Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, pytania
na konkurs Omnibus, rebusy,
zagadki, gry komputerowe, klocki,
liczmany, ilustracje, tangramy, karty
konkursowe, materiat na zrobienie
medalu, animacje komputerowe,
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zdania, multimedialne gry edukacyjne,

- pisze liter¢ H, h oraz tradycyjne gry matematyczne, ¢w.
dwuznak Ch, ch, Interaktywne, tradycyijne gry

- poprawnie zapisuje edukacyjne, tradycyijne gry
wybrane wyrazy z ch oraz | matematyczne, zasoby Internetu
h, (m.in. YouTube, program ,,2+2”.),

- wyszukuje i podkresla w | komputer/laptop, multimedialne gry
tek$cie wyrazy z ch oraz matematyczne.

h.

Edukacja
matematyczna:

- rozwiazuje rysunkowe
zagadki logiczne,

- zamienia formuty
matematyczne
przedstawione rysunkami
na wartosc,

- sprawnie dodaje i
odejmuje w zakresie 10,
14,

- mierzy figury
geometryczne i
porzadkuje w uktadzie
malejagcym i rosnacym,

- rozwigzuje zadania z
trescia,

- rozwiazuje zadania
zwigzane z wazeniem,

- uktada tangramy,

- tworzy kompozycje z
figur geometrycznych,

- uzywa liczb w aspekcie
porzadkowym,

- postuguje si¢
kalkulatorem.

Edukacja spoleczna:

- wie, co to znaczy
wzorowe zachowanie,

- jest kolezenski.
Edukacja przyrodnicza:
- rozpoznaje dotychczas
poznane gatunki zwierzat
1 ro$lin,

- przyporzadkowuje
zwierzgta do
odpowiednich
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ekosystemow.
Edukacja plastyczna:
- tworzy zagadki i rebusy
w formie rysunku.
Zajecia techniczne:

- projektuje i wykonuje
medal za wzorowe
zachowanie.

Edukacja muzyczna:

- odroznia dzwieki
wysokie i niskie,

- poznaje pigciolinig.
Zajecia komputerowe:
- poznaje darmowy
program ,,2+2”.
Wychowanie fizyczne:
- sprawnie pokonuje tor
przeszkod,

- bawi si¢ i wykonuje
¢wiczenia z
wykorzystaniem hula-
hoop,

- wykonuje ¢wiczenia
gimnastyczne na
drabinkach.

Elementy
przedsiebiorczo$ci:

- potrafi wykorzystac
zdobyta wiedzg w
praktyce,

- potrafi planowac
zabawy dla catej klasy.

XXV. Wielkanoc

- Co w jaju piszczy? —
wprowadzenie liter g, ¢
(piskle, kaczatko).

- Wielkanoc na wsi.

- W wielkanocnym
koszyczku.

- Wiejskie podworko —
wprowadzenie litery Z, 7
(zrebak).

Edukacja polonistyczna:

- czyta zdania ze
Zrozumieniem,

- dobiera podpisy do
ilustracji,

- uktada proste zdania z
rozsypanek wyrazowych,
- pisze litery g, ¢ oraz Z,
z,
- poprawnie zapisuje
wybrane wyrazy z 3, ¢
oraz z,

- klasyfikuje nazwy ludzi,
zwierzat, roslin i rzeczy.

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Wycieczka do gospodarstwa
wiejskiego.

Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy,
ilustracje, elementy dekoracji
wielkanocnych, liczmany,
prezentacja multimedialna, karty
pracy, ¢w. interaktywne, film,
materiaty do prac plastycznych i
technicznych, tradycyjne gry
edukacyjne, multimedialne gry
matematyczne, tradycyjne gry
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Edukacja matematyczne, zasoby Internetu
matematyczna: (m.in. YouTube), komputer/laptop,
- poznaje liczbg 15, edytor graficzny, multimedialne gry
- poznaje strukture liczby | edukacyjne.

15,

- wykonuje operacje
odejmowania do
schematu: 15-o0=10
postugujac sie
konkretami,

- dopetnia rysunkiem
brakujace elementy, aby
uzyskac¢ dana liczbe,

- wykonuje kolorowanke
polaczong z dodawaniem

i odejmowaniem w
zakresie 15,

- rozwiazuje zadania
tekstowe wykonujac
rysunek.

Edukacja spoleczna:
- zna tradycje
wielkanocne,

- wie, jak nalezy
zachowywac si¢ przy
stole.

Edukacja przyrodnicza:
- Wymienia zwierzeta
zyjace na wiejskim
podworku,

- postuguje si¢ nazwami
zwierzecych matek i ich
potomstwa.

Edukacja plastyczna:

- zdobi pisanke uktadem
rytmicznym.
Zajecia techniczne:

- odrysowuje i wycina
szablon,

- wykonuje wielkanocny
koszyczek z papieru.
Edukacja muzyczna:
-poznaje kroki
krakowiaka,

- reaguje na zmiang tempa
i dynamiki.
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Zajecia komputerowe:
- poznaje kombinacje
klawiszy Ctrl+C (kopiuj),
Ctrl+V (wklej),

- wykonuje kartke
$wiateczng w programie
graficznym.
Wychowanie fizyczne:
- wykonuje ¢wiczenia z
woreczkami,

- wykonuje ¢wiczenia
ksztattujace skocznosé,
- aktywnie uczestniczy w
grach i zabawach
ruchowych.

Elementy
przedsiebiorczo$ci:

- wykorzystuje zdobyta
wiedze w praktyce,

- projektuje i wykonuje
kartke wielkanocng w
programie graficznym.

XXVI. Uwaga —
niebezpieczenstwo!

- Na rowerze —
wprowadzenie
dwuznaku Dz, dz
(dzwonek).

- Na ulicy, na drodze.

- Kto mi pomoze?

- Ten pies gryzie!

- Uczymy si¢ pierwszej
pomocy.

Edukacja polonistyczna:
- odgrywa scenki
dramowe,

- wypowiada si¢ na dany
temat na podstawie tekstu,
ilustracji i wiasnych
doswiadczen,

- pisze dwuznak Dz, dz,

- czyta teksty z
poznanymi literami,

- uktada historyjke
obrazkows,

- dobiera zdania do
ilustracji i poprawnie je
przepisuje.

Edukacja
matematyczna:

- poznaje liczby 161 17,

- poznaje strukture liczby
16117,

- tworzy rozktady tych
liczb na konkretach,

- poréwnuje zbiory
przeliczajac elementy,

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Spotkanie z policjantem lub
strazakiem.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy,
historyjka obrazkowa, ilustracije,
film, przybory do nauki pierwszej
pomocy, liczmany, karty pracy, ¢w.
Interaktywne, tradycyjne gry
matematyczne, prezentacje
multimedialne, animacje
komputerowe, zasoby Internetu
(m.in. YouTube), komputer/laptop,
edytor tekstu, multimedialne gry
matematyczne, multimedialne gry
edukacyjne.
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- grupuje elementy zbioru,
aby ulatwi¢ sobie liczenie,
- tworzy wszystkie
mozliwe kombinacje 4
elementow,

- dodaje i odejmuje w
pamigci,

- uktada tres¢ zadania do
rysunku.

Edukacja spoleczna:

- wymienia stuzby
ratownicze,

- zna numery telefonow
alarmowych,

- potrafi udzieli¢
pierwszej pomocy.
Edukacja przyrodnicza:
- zachowuje zasady
bezpieczenstwa w
kontaktach ze
Zwierzetami.

Edukacja plastyczna:

- projektuje znaczek
odblaskowy.

Zajecia techniczne:

- poznaje budowe roweru,
- uczy si¢ zasad
bezpieczenstwa na
drodze.

Edukacja muzyczna:

- poznaje Klucz
wiolinowy,

- Spiewa piosenke ,,Jada
rowery”.

Zajecia komputerowe:

- poznaje klawisze
stuzace do stawiania
znakow przestankowych
('?2:)

- pisze w edytorze
tekstowym zdania
oznajmujace, pytajace i
rozkazujace.
Wychowanie fizyczne:

- kozluje pitke w miejscu
I W marszu,
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- potrafi celnie rzucaé
woreczkiem,

- aktywnie uczestniczy w
grach i zabawach
rozwijajacych szybkos¢.
Elementy
przedsiebiorczosci:
-wykorzystuje zdobyta
wiedze w praktyce.

XXVIIL W s$wiecie
kultury i sztuki

- W teatrze.

- W muzeum.

- Wycieczka do kina.
- Krecimy film —
wprowadzenie
dwuznaku Dz, dz
(dzwigk).

- Na babcinym strychu.

Edukacja polonistyczna:

- zna stownictwo
zwigzane z teatrem,

- wypowiada si¢ na temat
wizyty w teatrze, kinie
lub muzeum,

- zna rodzaje lalek
teatralnych,

- uczy sig krotkich
tekstow na pamiec,

- czyta tekst z podziatem
na role,

- ocenia zachowanie
bohaterow,

- pisze dwuznak Dz, dz,
- dba o poprawnos¢ i
poziom graficzny pisma.
Edukacja
matematyczna:

- poznaje liczby 18 i 19,
- poznaje strukture liczby
18i 19,

- tworzy rozktady tych
liczb na konkretach,

- klasyfikuje przedmioty,
- tworzy kolekgcje,

- poznaje znaki rzymskie
I-XI1l,

- odczytuje wskazania
zegara ze znakami
rzymskimi,

- dokonuje prostych
obliczen zegarowych
postugujac si¢ zegarem.
Edukacja spoleczna:

- wie, jak nalezy
zachowywac si¢ w

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy, kamera
filmowa, starocie znalezione w
domach — eksponaty do klasowej
galerii muzealnej, zegar
demonstracyjny i zegary dla dzieci,
liczmany, zagadki dzwickowe, farby,
drukarka, karty pracy, ¢w.
interaktywne, ilustracje, aloumy,
plakaty, tradycyjne gry edukacyjne,
multimedialne gry edukacyjne,
prezentacje multimedialne,
tradycyjne gry matematyczne,
zasoby Internetu (m.in. YouTube,
wirtualny spacer:
http://fotowizualizacja.pc-expert.pl),
edytor graficzny, komputer/laptop,
edytor tekstu, multimedialne gry
matematyczne.
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teatrze, kinie i muzeum,
- docenia warto$¢ starych
przedmiotow,

- zgodnie wspolpracuje w
grupie.

Edukacja przyrodnicza:
- wie, ze niektore
materiaty (np. plastikowe
butelki, kartony itp.)
mozna ponownie
wykorzystac.

Edukacja plastyczna:

- tworzy plakat
reklamujacy ulubiony
film/bajke.

Zajecia techniczne:

- wykonuje kukietke z
plastikowej butelki,
kubeczka i patykow.
Edukacja muzyczna:

- odgaduje zagadki
dzwigkowe,

- nasladuje okreslone
dzwigki.

Zajecia komputerowe:

- poznaje drukarke oraz
kombinacj¢ klawiszy
Ctrl+ P (drukuj),

- drukuje swoja prace.
Wychowanie fizyczne:

- potrafi skakac na
skakance,

- turla sie, czotga po
materacu,

- wykonuje przewrot w
przéd.

Elementy
przedsiebiorczoSci:

- potrafi zareklamowac
swoj ulubiony film.

XXVIIL. Na majowke

- W siatce na motyle —
wprowadzenie litery C,
¢ (¢ma).

- Majéwka w maju.

- Rodzinny piknik.

- Wyprawa na tgke —

Edukacja polonistyczna:
- stucha tekstu czytanego
przez nauczyciela,

- uktada wedtug
kolejnosci historyjke
obrazkowa,

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Wycieczka na take.

Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy,
historyjka obrazkowa, ilustracje,
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wprowadzenie litery S, § | - probuje ustnie wymysli¢ | chodnik liczbowy, karty z

($limak). dalszy cigg opowiadania, | kalendarza, kalkulator, nagrania

- Majowe $wigta. - Czyta zdania ze muzyki, skaner, karty pracy, ¢w.
Zrozumieniem, interaktywne, instrukcja wyrazowo-
- wyszukuje w tekscie obrazkowa, tradycyjne gry
fragmenty wedtug matematyczne, animacje
podanego warunku, komputerowe, multimedialne gry
- pisze litery S, §, C, ¢, edukacyjne, multimedialne gry
- pisze ze shuchu proste matematyczne, prezentacje
zdania. multimedialne, zasoby Internetu
Edukacja (m.in. YouTube), komputer/laptop,
matematyczna: tradycyjne gry edukacyjne.
- poznaje liczbe 20,

- liczy od 1 do 20 i wspak,
- liczy od wskazanej cyfry
w gore i w dot,

- wskazuje na osi
liczbowej poprzednika i
nastepce danej liczby,

- porusza si¢ na 20-
elementowym chodniczku
liczbowym wykonujac
dodawanie i
odejmowanie,

- wykonuje operacje
odejmowania do
schematu: o - 8 =10
postugujac si¢
konkretami,

- szuka niewiadomej,

- liczy na kalkulatorze,

- dodaje i odejmuje
wewnatrz drugiej
dziesiatki.

Edukacja spoteczna:

- poznaje majowe $wigta.
Edukacja przyrodnicza:
- wymienia ro$liny i
zwierzgta zyjace na face.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace
plastyczna ,,Majowa tgka”
technika kolazu.

Zajecia techniczne:

- wycina, zagina i
przykleja papier wg
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instrukcji wyrazowo-
obrazkowej (motyl).
Edukacja muzyczna:

- aktywnie stucha muzyki
klasycznej ,,Wiosna”,
,Lato” z cyklu ,,Cztery
pory roku” A. Vivaldiego,
- okresla nastr6j muzyki,
- wskazuje znane
instrumenty styszane w
muzyce.

Zajecia komputerowe:

- poznaje zastosowanie
skanera,

- skanuje ilustracje i uczy
si¢ je zapisywa¢ w pliku.
Wychowanie fizyczne:

- buduje i pokonuje
stacyjny tor przeszkod,

- koztuje jednoracz,

- gra w ,,Dwa ognie”,

- zna zasady zdrowej
rywalizacji.

Elementy
przedsiebiorczoSci:

- planuje zorganizowanie
rodzinnego pikniku.

XXIX. Zaktadamy
klasowg biblioteke

- W szkolnej bibliotece.

- Dbam o ksiazki.
- Gazeta, gazetka,
Czasopismo.

- Klasowa biblioteczka.

- Oszczgdzam papier.

Edukacja polonistyczna:
- rozrdznia gazety,
czasopisma,

- uczy si¢ wiersza na
pamigc,

- pisze wyrazy i teksty z
poznanymi literami,

- uktada zdania z
rozsypanki wyrazowej,

- Czyta zdania
wykrzyknikowe z
wlasciwa intonacja,

- tworzy prosty regulamin
klasowej biblioteczki.
Edukacja
matematyczna:

- dodaje i odejmuje
wewnatrz drugiej
dziesiatki,

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegietki, alfabet
ruchomy, rozsypanka wyrazowa,
ksigzki do klasowej biblioteki,
linijka, waga, liczmany, rézne
rodzaje papieru, ilustracje, karty
pracy, ¢w. Interaktywne, tradycyjne
gry matematyczne, prezentacje
multimedialne, tradycyjne gry
edukacyjne, zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://www.juniormedia.pl/poradnik),
komputer/laptop, multimedialne gry
matematyczne, multimedialne gry
edukacyjne.
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- postuguje sie¢ linijka,

- wazy makulature,

- dodaje i odejmuje w
pamigci,

- zapisuje formute
matematyczng do zadania,
- uzywa znakow
rzymskich do oznaczania
ksigzek.

Edukacja spoleczna:

- wie, na czym polega
praca bibliotekarza i jak
nalezy zachowywac¢ si¢ w
szkolnej bibliotece,

- wie, ze o ksigzki nalezy
dbaé.

Edukacja przyrodnicza:
- rozumie pojecie
ekologii,

- wie, Ze papier powstaje
z drzewa,

- rozumie, Ze papier moze
by¢ surowcem wtornym.
Edukacja plastyczna:

- samodzielnie wykonuje
rysunki do
czasopisma/gazety.
Zajecia techniczne:

- zagina, wycina, Klei,
taczy papier roznymi
elementami (gazeta).
Edukacja muzyczna:

- aktywnie stucha
piosenki ekologicznej dla
dzieci pt. ,,Powazna
sprawa”,

- gestykuluje i pokazuje
ruchem stowa piosenki.
Zajecia komputerowe:

- tworzy foldery z
tytutami ksigzek, gazet i
czasopism z klasowej
biblioteki.

Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w
konkurencjach
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sprawno$ciowych i
zwinnosciowych (wyScigi
rzedow),

- prawidtowo
wspotpracuje w grupie,

- przestrzega zasad
zdrowej rywalizacji.
Elementy
przedsiebiorczoSci:

- wie, jak oszczednie
korzysta¢ z papieru,

- zbiera makulature,

- projektuje i tworzy w
grupie czasopismo/gazete
0 swojej klasie.

XXX. Tydzien Rodziny

- Prezentuj¢ swoja
rodzing.

- Dla Mamy i Taty.

- Stodkie co nieco dla
rodziny —
wprowadzenie
dwuznaku Dz, dz
(dzem).

- Rodzinne potyczki.
- Rodzinne spotkanie.

Edukacja polonistyczna:
- opowiada o swojej
rodzinie,

- probuje napisac
zyczenia dla rodzicow,

- stosuje forme
grzecznosciowa w
zyczeniach,

- uczy si¢ wiersza na
pamigc,

- pisze dwuznak Dz, dz,

- pisze z pamigeci krotkie
wyrazy.

Edukacja
matematyczna:

- grupuje drobne
przedmioty po 10 i tworzy
dziesiatki,

- liczy dziesiatkami do
100 i wspak,

- porzadkuje dziesiatki wg
podanego warunku,

- dodaje i odejmuje petne
dziesiatki,

- poznaje monety
groszowe, manipuluje
nimi 1 oblicza ich wartosc¢,
- wydaje reszte.
Edukacja spoleczna:

- zna warto$¢ rodziny w
swoim zyciu,

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Projekt edukacyjny ,,Swigto
rodziny”.

Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, alfabet rysunkowy,
ilustracje, materiaty do wykonania
upominkow i stodkich smakotykow,
karty pracy, ¢w. interaktywne, film,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne,
multimedialne gry matematyczne,
zasoby Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop..
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- wie, ze nalezy szanowac
dorostych,

- rozumie, ze nie
wszystkie dzieci maja
rodzicow.

Edukacja przyrodnicza:
- zna zasady zdrowego
odzywiania sig,

- rozpoznaje i nazywa
kwiaty cigte (r6za,
tulipan).

Edukacja plastyczna:

- wykonuje upominki dla
rodzicow wedlug
wlasnego pomystu,

- przygotowuje laurki na
Dzienh Mamy i Dzien
Ojca.

Zajecia techniczne:

- samodzielnie
przygotowuje smakotyki
dla rodzicow,

- Zna zasady
bezpieczenstwa i higieny
pracy na zajeciach.
Edukacja muzyczna:

- rozpoznaje ¢wiercnutg i
pauze ¢wierénutowa,

- §piewa piosenke pt. ,, Ta
piosenka jest dla mamy”
Arki Noego.

Zajecia komputerowe:

- wspoOlpracuje w grupie
podczas klasowego
konkursu z zaje¢
komputerowych (test).
Wychowanie fizyczne:

- bierze udziat w zabawie
tanecznej z rodzicami,

- aktywnie uczestniczy w
rodzinnych zawodach
sportowych,

- wie, ze ruch i sport to
zdrowie.

Elementy
przedsiebiorczoSci:
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- planuje i organizuje
klasowg uroczysto$¢,
- planuje rodzinne
potyczki.

XXXI. Dziecigce
marzenia

- Dzieci $wiata.

- Dzien Dziecka.

- Moje marzenia.

- Nie wszystkie dzieci sg
szczesliwe.

- Dzieci — dzieciom.

Edukacja polonistyczna:
- opowiada o swoich
marzeniach,

- czyta tekst ptynnie i
wyraziscie,

- uzupelnia zdania
brakujagcymi wyrazami,

- poprawnie i estetycznie
pisze wyrazy i zdania.
Edukacja
matematyczna:

- eksperymentuje z
pomiarem objetosci
ptynow,

- poznaje miar¢ objetosci,
- porzadkuje naczynia wg
zawartosci plynow,

- czyta wskazania zegara,
- dodaje i odejmuje trzy
liczby z dopetnieniem do
10 i przekroczeniem
progu,

- manipuluje liczbami
ustawiajac je w sposob
utatwiajacy obliczenia,

- wykorzystuje
przedmioty codziennego
uzytku do obliczen (miara
krawiecka, karta
kalendarza, korale),

- rozwiazuje zadania
zwigzane z mierzeniem.
Edukacja spoleczna:

- wie, kiedy obchodzony
jest Dzien Dziecka,

- poznaje dzieci roznych
narodowosci,

- wie, ze niektore dzieci
nie maja szczesliwego
dziecinstwa.

Edukacja przyrodnicza:
- rozpoznaje kontury

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegielki, alfabet
ruchomy, ilustracje, mapa $wiata,
naczynia do mierzenia objgto$ci,
miara krawiecka, karty kalendarza,
korale, zegar, materialy do
wykonania lalki szmacianki, karty
pracy, ¢w. Interaktywne, prezentacje
multimedialne, tradycyjne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube,
http://portalwiedzy.onet.pl),
komputer/tablet, edytor graficzny,
multimedialne gry matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne.
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kontynentdéw i powtarza
nazwy kontynentéw po
nauczycielu,

- wie, ze kule ziemskg w
wigkszosci zajmuja wody.
Edukacja plastyczna:

- maluje swoj portret
farbami patrzac w
lusterko.

Zajecia techniczne:

- wykonuje lalke
szmacianke dla kolegow z
innych krajow.
Edukacja muzyczna:

- aktywnie stucha
piosenki pt. ,,Wszystkie
dzieci nasze s3” Majki
Jezowskiej,

- wypowiada si¢ na temat
tekstu,

- biega do rytmu
osemkowego, maszeruje
do rytmu
¢wierénutowego.
Zajecia komputerowe:

- wykonuje i drukuje
dowolng prace w edytorze
graficznym w prezencie
dla kolegi/kolezanki.
Wychowanie fizyczne:

- tanczy oraz zaprasza do
zabawy inne dzieci,

- zna elementy aerobiku
dla dzieci,

- powtarza ruchy po
nauczycielu,

- zapamigtuje krotkie
sekwencje ruchowe.
Elementy
przedsiebiorczosci:

- bierze udziat w akcji
charytatywnej dla dzieci z
domu dziecka.
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XXXII. Pociagiem,
autobusem, samolotem

- Czym podrézujemy?
- Od Battyku...

- ...az po Tatry.

- Na skrzydtach.

- Wycieczka do...
swojego miasta.

Edukacja polonistyczna:
- wypowiada si¢ na dany
temat na podstawie tekstu
1 wlasnych do§wiadczen,
- dobiera zdania do
ilustracji,

- czyta tekst ze
zrozumieniem,

- poznaje zasady pisowni
nazw krain
geograficznych,

- utrwala zasade pisowni
imion, nazwisk, nazw
panstw i miejscowosci
wielka litera.

Edukacja
matematyczna:

- porusza si¢ po sieci
kwadratowej wg szyfru,

- porownuje odleglosci,

- na konkretach dodaje i
odejmuje z
przekroczeniem progu,

- odejmuje z
przekroczeniem progu
przez skreslanie,

- tworzy zadania
rysunkowe dla kolegi.
Edukacja spoleczna:

- zna wybrane Srodki
transportu,

- zna ciekawe miejsca,
zabytki w swojej
miejscowosci.

Edukacja przyrodnicza:
- wie, ze w Polsce mozna
spedzi¢ czas zar6wno nad
morzem, jak i w gorach.
Edukacja plastyczna:

- zna barwy podstawowe
oraz pochodne,

- miesza kolory farb,

- tworzy pejzaz morza/gor
barwnymi plamami
(gabka, wacikiem).
Zajecia techniczne:

Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
podajace, problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje, mapa
Polski i Europy, geoplan, liczmany,
materiaty do pracy plastycznej i
technicznej, instrumenty perkusyjne,
aparat fotograficzny, kamera, albumy
fotograficzne, karty pracy,
prezentacja multimedialna, animacja
komputerowa, ¢w. Interaktywne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry matematyczne,
tradycyjne gry edukacyjne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop.
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- wykonuje model
samolotu ze styropianu.
Edukacja muzyczna:

- rozpoznaje ¢wierénutg,
osemke, pauze
¢wierénutows i
o0semkowa,

- powtarza rytm po
nauczycielu,

- odtwarza proste rytmy
na instrumentach
perkusyjnych.

Zajecia komputerowe:
- wspoOlpracuje w grupie
podczas klasowego
konkursu z zaje¢
komputerowych (zadania
praktyczne).
Wychowanie fizyczne:
- prawidtowo zachowuje
si¢ podczas spaceru po
swojej miejscowosci,

- rzuca do celu,

- uczestniczy w grach i
zabawach ruchowych.
Elementy
przedsiebiorczo$ci:

- planuje podréz,

- tworzy uproszczong
trasg¢ wycieczki po

miescie.
XXXIII. Hej, wakacje, - Wakacyjne podroze. Edukacja polonistyczna: | Metody: waloryzacyjne, praktyczne,
mita pora! - Bez mamy, bez taty. - czyta tekst plynnie i podajace, problemowe.
- Zeby bylo bezpiecznie. | wyraziscie, Srodki dydaktyczne: ilustracje,

- Do zobaczenia w
drugiej klasie!

- uktada zdania do
obrazkow,

- dba o poprawnos¢ i
estetyke pisma,

- swobodnie wypowiada
si¢ na temat wakacji,

- wymienia nazwy miejsc,
ktore odwiedzi w
wakacje,

- rozwiazuje tamigtowki,
- pisze z pamigci.
Edukacja

famigtowki, geoplan, liczmany,
rysunki, karty pracy, materiat do
wykonania gry planszowej, ¢w.
Interaktywne, tradycyjne gry
edukacyjne, tradycyijne gry
matematyczne, multimedialne gry
matematyczne, multimedialne gry
edukacyjne, prezentacje
multimedialne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube), komputer/laptop,
edytor graficzny.
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matematyczna:

- tworzy z grupg gre
planszowa,

- dodaje i odejmuje z
przekroczeniem progu
wykorzystujac gre,

- planuje wydatki,

- powicksza figury na
sieci kwadratowej,

- projektuje z figur
geometrycznych wzory.
Edukacja spoleczna:

- wie, jak bezpiecznie
bawic si¢ podczas
wakaciji,

- wymienia miejsca, do
ktérych mozna
podrézowac,

- wie, do kogo moze
zwrocic si¢ o pomoc,

- zna numery alarmowe.
Edukacja przyrodnicza:
- zna i potrafi opisac
podstawowe zjawiska
atmosferyczne (wiatr,
deszcz, burza, grad).
Edukacja plastyczna:
- wykonuje technika
kolazu prace na temat
,Bezpieczne wakacje”,
- wspoOtpracuje w grupie.
Zajecia techniczne:

- wykonuj¢ ramke na
zdjecie z wakacji,

- ozdabia ramke wg
wlasnego pomystu.
Edukacja muzyczna:

- §piewa poznane piosenki
z repertuaru dziecigcego.
Zajecia komputerowe:
- potrafi wykorzysta¢ w
praktyce zdobyte
wiadomosci i
umiejetnosci z zakresu
obstugi edytora
graficznego — tworzy

138




»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

wakacyjna pocztowke.
Wychowanie fizyczne:
- zna warto$¢ aktywnego
odpoczynku,

- powtarza krotkie
sekwencje taneczne po
nauczycielu (zumba dla
dzieci),

- samodzielnie organizuje
zabawy ruchowe.
Elementy
przedsiebiorczosci:

- planuje wakacyjny
wyjazd.
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1. Plan dydaktyczny dla klasy 11

C. 1 potrocze
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BLOKI
TEMATYCZNE OSIAGNIECIA UCZNIA W POSTACI | PROCEDURY OSIAGANIA
TRESCI CELOW OPERACYJNYCH ZAYL.OZONYCH CELOW
NAUCZANIA EDUKACYJNYCH
I. Po wakacjach - Jestem Edukacja polonistyczna: Metody: waloryzacyjne,
drugoklasista! - aktywnie uczestniczy w rozmowie z praktyczne, podajace,
- Wspomnien czar. réwie$nikami, problemowe.
- Pamiatki i - Czyta ze zrozumieniem tekst, Spacer po szkole.
pamigetniki. - udziela odpowiedzi na pytania do Srodki dydaktyczne:

- Co zmienito si¢ w
naszej szkole?

- Zabawy wakacyjne.

tekstu,

- dobiera podpisy do ilustracji,

- uzupeltnia brakujace wyrazy w
zdaniach.

Edukacja matematyczna:

- przelicza elementy,

- porownuje ilos¢,

- stosuje okreslenia: mniej, wiecej, tyle
samo,

- okresla potozenie przedmiotow
wzgledem siebie (przed, za, obok),

- tworzy ciagi liczbowe wedtug
podanego warunku,

- wykonuje proste obliczenia
kalendarzowe.

Edukacja spoleczna:

- integruje si¢ z zespotem klasowym,
- zgodnie bawi si¢ w grupie,

- zna zasady zachowania w Klasie i w
szkole.

Edukacja przyrodnicza:

- opisuje krajobraz wakacyjny,

- prezentuje naturalne pamiatki
wakacyjne (np. muszle, kamyki itp.).
Edukacja plastyczna:

- maluje farbami wakacyjne
wspomnienia.

Zajecia techniczne:

- bezpiecznie postuguje si¢ nozyczkami,
- wykonuje puzzle przedstawiajace
wakacyjne krajobrazy.

Edukacja muzyczna:

ilustracje, liczmany,
kalendarz, pamiatki
wakacyjne, farby, gry,
animacje komputerowe, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry edukacyjne, tradycyjne
gry matematyczne, ¢w.
Interaktywne, multimedialne
gry edukacyjne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop,
multimedialne gry
matematyczne.
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- odczytuje tataizacjg schematy
rytmiczne,

- poznaje wartos$¢ rytmiczng catej nuty i
poinuty,

- uczy si¢ piosenki ,,Podajmy sobie
rece”.

Zajecia komputerowe:

- zna regulamin pracowni komputerowej,
- przypomina i utrwala nazwy elementow
tworzacych zestaw komputerowy.
Wychowanie fizyczne:

- rzuca i chwyta pitke,

- uczestniczy w zespotowych grach
ruchowych,

- przyjmuje prawidlowa postawe do
¢wiczen ruchowych.

Elementy przedsiebiorczosci:

- potrafi kreatywnie organizowaé zabawy
z rowiesnikami.

1. Jestem
bezpieczny

- Co mozna, czego
nie wolno!

- Kodeks klasowy.
- Na przejsciu dla

pieszych.

- Jestem pasazerem.
- Stoi przy drodze...

Edukacja polonistyczna:

- stucha i rozumie czytany przez
nauczyciela tekst,

- glosno czyta fragmenty wiersza,

- buduje spojne wypowiedzi
wielozdaniowe,

- odgrywa w parach scenki,

- zapisuje zdania rozkazujace,

- doskonali analizg i synteze wzrokowo-
shuchowa,

- postuguje si¢ pojgciami: ,,gloska”,
LHlitera”, ,,sylaba”,

- uktada rozsypanki wyrazowe.
Edukacja matematyczna:

- rysuje figury geometryczne w
powiekszeniu i pomniejszeniu na siatce
kwadratowej,

- przedstawia liczby w postaci sum i
roznic,

- odczytuje dane z tabelki,

- praktycznie stosuje przemiennos¢
dodawania,

- zapisuje liczby w zakresie 20,

- wskazuje dziesiatki 1 jednosci,

- rozwigzuje zadania z trescia,

- szuka bledu w zadaniu zle
sformutowanym.

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wyjscie na ulice, droge —
obserwacja ruchu drogowego,
pieszych.

Srodki dydaktyczne: cegietki,
rozsypanka wyrazowa, siatka
kwadratowa, tabelki,
ilustracje, kartoniki z cyframi
i znakami, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
¢w. Interaktywne,
multimedialne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
edukacyjne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube,
http://www.headlog.de/enetos
h/pzu.swf, ), komputer/laptop,
multimedialne gry
matematyczne, tradycyjne gry
matematyczne.
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Edukacja spoleczna:

- zna rodzaj znakow drogowych,

- wie, jak zachowac sie w roznych
srodkach lokomoc;i,

- zna zasade przechodzenia przez jezdnie,
- rozumie konieczno$¢ przestrzegania
zasad.

Edukacja przyrodnicza:

- rozroznia krajobraz miejski 1 wiejski.
Edukacja plastyczna:

- ilustruje zasady do kodeksu klasowego.
Zajecia techniczne:

- wykonuje znak drogowy.

Edukacja muzyczna:

- rozpoznaje form¢ AB,

- poznaje nutg ,,do” (Cy).

Zajecia komputerowe:

- wykonuje w programie graficznym
znak drogowy korzystajac z narzedzi
poznanych w | Klasie.

Wychowanie fizyczne:

- szybko reaguje na sygnaty dzwickowe i
wizualne,

- wspoOltpracuje z partnerem w czasie
¢wiczen ruchowych,

- skacze na skakance.

Elementy przedsiebiorczosci:

- wspottworzy kodeks klasowy.

1. Znamy si¢ coraz

lepiej

- To juz potrafimy.

- Kazdy bedzie
dyzurnym.

- Klasowe portrety.

- JesteSmy
samorzadni.

- Wybory klasowe.

Edukacja polonistyczna:

- uczestniczy w rozmowie na temat
obowigzkéw dyzurnego,

- buduje kilkuzdaniowe wypowiedzi
ustne na dany temat,

- utrwala poznane dwuznaki,

- poszerza stownictwo czynne,

- wymienia czynnos$ci dyzurnego,

- wymienia cechy kandydatow do
samorzadu,

- utrwala pisowni¢ trudnych wyrazow,
- ¢wiczy ksztaltne pisanie.

Edukacja matematyczna:

- utrwala rachunek numeracyjny,

- wykonuje obliczenia wewnatrz drugiej
dziesiatki,

- wykonuje proste obliczenia pieni¢zne,
- klasyfikuje obiekty wedtug podanej

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, cegietki, liczmany,
pienigdze — liczmany, pastele,
gry, animacje komputerowe,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, ¢éw.
Interaktywne, multimedialne
gry matematyczne, tradycyjne
gry edukacyjne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop, edytor
graficzny, multimedialne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne.
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cechy,

- korzysta z graficznej interpretacji
dziatan,

- wykonuje dodawanie z okienkiem.
Edukacja spoleczna:

- dostrzega role tadu i porzadku w klasie,
- aktywnie uczestniczy w wyborach
klasowych.

Edukacja przyrodnicza:

- dba o rosliny w klasie.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje portret kolegi pastelami.
Zajecia techniczne:

- wycina karty wyborcze.

Edukacja muzyczna:

- okresla nastroj wystuchanych utworéow,
- powtarza rytmy.

Zajecia komputerowe:

- projektuje karte do wyborow
samorzadu klasowego, taczac
umiejetnos$¢ rysowania w programie
graficznym ze wstawianiem tekstu.
Wychowanie fizyczne:

- doskonali zwinnos¢ i skocznosc¢,

- pokonuje tor przeszkdd,

- wykonuje ¢wiczenia z pitka.
Elementy przedsiebiorczosci:

- rozumie pojecie ,,samorzadnosc”,

- rozumie, ze kazdy uczen ma wpltyw na
zycie klasy.

IV. Przyjaciele
Ziemi

- Ekologia — stuszna
sprawa.

- Segregujemy
$mieci.

- Co mozna zrobi¢ z
odpadow.

- Sprzatamy $wiat.

- Jak pomoglismy
Ziemi.

Edukacja polonistyczna:

- wzbogaca stlownictwo czynne i bierne,
- uzupetnia tabelke nazwami rzeczy,
ludzi,

- czyta krotki tekst informacyjny,

- wyszukuje fragmenty wedhlug instrukc;ji
nauczyciela,

- podpisuje ilustracje,

- uktada i zapisuje krotkie zdania,

- mOWi wiersz z pamigci.

Edukacja matematyczna:

- uktada zadania na podstawie ilustracji,
- dodaje i odejmuje wewnatrz drugiej
dziesiatki,

- dostrzega analogie typu 4+2, 14+2,

- dostrzega symetri¢ w ksztattach i

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Udziat w akcji ,,Sprzatanie
Swiata”.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, pieniadze —
liczmany, monety i banknoty,
zestaw demonstracyjny,
plakaty, odpady (puszki,
plastikowe butelki), gry,
animacje komputerowe, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, ¢w.
Interaktywne, tradycyjne gry
edukacyjne, tradycyjne gry

143




»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”

Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

przedmiotach,

- dokonuje obliczen pienigznych,

- postuguje si¢ monetami i banknotami,
- gromadzi dane liczbowe w tabelce
dotyczacej segregacji $mieci,

- rozwigzuje proste zadania tekstowe.
Edukacja spoleczna:

- uczestniczy w akcji ,,Sprzatanie
Swiata”.

Edukacja przyrodnicza:

- rozumie poje¢cia: ,,ekologia”,
»segregacja”, ,,recykling”,

- zna zasady segregacji $§mieci.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje w grupie plakat zachecajacy
do segregacji $mieci.

Zajecia techniczne:

- wykonuje instrument z odpadow.
Edukacja muzyczna:

- gra na wlasnorecznie wykonanych
instrumentach,

- $piewa piosenke ,,Ziemia, wyspa
zielona”.

Zajecia komputerowe:

- podiacza telefon do komputera i
przenosi z niego zdjecia (wykonane
podczas akcji ,,Sprzatanie $wiata”) do
utworzonego na pulpicie folderu.
Wychowanie fizyczne:

- aktywnie uczestniczy w zabawach
ruchowych,

- zrecznie postuguje sie przyborem,

- wykonuje przewrot w przod.
Elementy przedsiebiorczosci:

- dostrzega ekonomiczng warto$¢ postaw
proekologicznych.

matematyczne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne.

V. Jesienne zbiory

- Poszukujemy
jesieni.

- Jesien w ogrodku.
- Zdrowie prosto z
sadu.

- Prace w polu.

- Co nam przyniosta
jesien?

Edukacja polonistyczna:

- uktada pytania do rozmowy z
ogrodnikiem, sadownikiem,

- uktada wypowiedzi reklamujace zdrowe
odzywianie,

- uktada odpowiedzi na pytania,

- segreguje nazwy OwoCOw 1 warzyw,

- poznaje kolejnos$¢ liter w alfabecie,

- starannie przepisuje tekst,

- utrwala zmigkczenia,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wycieczka: szukamy jesieni.
Srodki dydaktyczne:
ilustracje, ruchomy alfabet,
cegietki, plakaty, foldery
dotyczace zdrowego
odzywiania, waga, odwazniki,
pienigdze — liczmany, gry,
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- czyta z podziatem na role,

- cicho czyta zagadki,

- wskazuje w tek$cie fragment bedacy
odpowiedzig na pytanie.

Edukacja matematyczna:

- tworzy kompozycje rytmiczne z
warzyw 1 owocow,

- orientuje si¢ na ptaszczyznie,

- przeksztatca zadania zle
skonstruowane,

- postuguje si¢ waga,

- wydaje reszte,

- rozmienia pienigdze,

- dopetnia do podanej liczby,

- sprawnie odejmuje wewnatrz drugiej
dziesiatki.

Edukacja spoleczna:

- rozumie znaczenie pracy rolnika,
ogrodnika, sadownika.

Edukacja przyrodnicza:

- wyrdznia czg¢$¢ nadziemna, podziemna
rosliny,

- odréznia 1 nazywa owoce i warzywa,
- wie, ze owoce 1 warzywa sa zrodlem
witamin.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje etykiete na przetwory.
Zajecia techniczne:

- wykonuje satatke owocowa.
Edukacja muzyczna:

- poznaje nute ,,re” (D),

- okres$la dynamike utworu muzycznego,
- poznaje instrumenty dete.

Zajecia komputerowe:

- poznaje darmowa gre ,,Super farmer”.
Wychowanie fizyczne:

- wykonuje ¢wiczenia rownowazne,

- przestrzega regut w grach
druzynowych,

- graw ,,Dwa ognie”,

- wykonuje ¢wiczenia ksztattujace
miesnie grzbietu i brzucha.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- bawi si¢ w sklep warzywny.

animacje komputerowe, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, ¢éw.
Interaktywne, multimedialne
gry edukacyjne, tradycyjne
gry edukacyjne, tradycyjne
gry matematyczne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube, gra
.Super farmer”,
http://rudkiewiczanna.republi
ka.pl/z_kroniki_klasy 2.htm
), komputer/laptop,
multimedialne gry
matematyczne.
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VI. Jesien wokot nas

- Jesien w lesie.

- Drzewa i krzewy.
- Obserwujemy
ptaki.

- Krasnal i borsuk.
- Kolory jesieni.

Edukacja polonistyczna:

- buduje wypowiedzi ustne na podstawie
tekstu oraz wlasnych do§wiadczen,

- uczestniczy w rozmowie Kierowanej na
podstawie tekstu,

- uktada zdania opisujace drzewa i
krzewy,

- czyta tekst ze zrozumieniem,

- rozwiazuje krzyzoéwke,

- gromadzi informacje zwigzane ze
zwierzetami lesnymi,

- uktada historyjke obrazkowa,

- porzadkuje wyrazy wedlug alfabetu,

- ¢wiczy pisowni¢ trudnych wyrazow,

- klasyfikuje nazwy zwierzat i roslin jako
przygotowanie do wprowadzenia
rzeczownika,

- uktada proste zagadki.

Edukacja matematyczna:

- porzadkuje elementy podpisujac je
kolejnymi cyframi,

- rozwiazuje proste zagadki logiczne,

- rozwigzuje zadania na podstawie
sytuacji realnych,

- dobiera pytanie do tresci zadania,

- utrwala strony lewg i prawa,

- wskazuje kierunek za pomocg wektora,
- oblicza dziatania z okienkami.
Edukacja spoleczna:

- wie, jak zachowac si¢ w lesie,

- zgodnie wspotpracuje w grupie.
Edukacja przyrodnicza:

- odréznia drzewo od krzewu,

- zna budowe drzewa i krzewu,

- zna owoce drzew 1 krzewow,

- zaktada hodowle kasztana, §liwy,

- prowadzi obserwacje przyrodnicze,

- zna wybrane gatunki ptakow,

- segreguje elementy w kaciku przyrody,
- rozpoznaje wybrane grzyby trujace.
Edukacja plastyczna:

- tworzy w grupie karty ro$lin i zwierzat
lesnych do albumu.

Zajecia techniczne:

- tworzy album z przygotowanych Kkart.
Edukacja muzyczna:

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wycieczka do lasu, parku.
Srodki dydaktyczne:
ilustracje, plansze
dydaktyczne, krzyzowka,
zagadki, kartoniki z nazwami
zwierzat i ro$lin, liczmany,
material przyrodniczy,
doniczka, ziemia,

gry, animacje komputerowe,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, ¢éw.
Interaktywne, tradycyjne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
http://www.wykop.pl/ramka/1
438447 /katalog-ptakow-
polski-pelna-lista-glosy-
niemal-wszystkich-ptakow/, ),
komputer/laptop, edytor tektu,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne.
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- rytmicznie czyta przystowia o jesieni,
- utrwala pojecie ¢wierénuty i 6semki,
- uczy sie piosenki pt. ,,Jarzebina”.
Zajecia komputerowe:

- poznaje narzedzie ,,Sortuj”,

- porzadkuje napisane w edytorze
tekstowym nazwy drzew i krzewow
wedtug kolejnosci alfabetyczne;j.
Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w zabawach ruchowych w
lesie,

- pokonuje naturalny tor przeszkdd,

- rzuca do celu,

- aktywnie spedza czas na §wiezym
powietrzu.

Elementy przedsiebiorczosci:

- oszczednie gospodaruje materiatami.

VII. Nasze szkolne
sprawy

- W dawnej szkole.
- Dzigkujemy...

- Pomoc kolezenska.

- Obowigzkowy
uczen.
- Bez barier.

Edukacja polonistyczna:

- prowadzi kulturalng rozmowe na temat
wycieczki,

- stucha tekstu czytanego przez
nauczyciela,

- poszerza zasob stownictwa czynnego i
biernego,

- czyta uwzgledniajac tempo, z
odpowiednig intonacjg, stosujgc znaki
interpunkcyjne,

- uktada zyczenia dla nauczyciela z
rozsypanki wyrazowej,

- dba o czytelnos¢ i estetyke pisma,

- improwizuje scenki dramowe z zycia
szkoty,

- poznaje pojecie ,,rzeczownik”.
Edukacja matematyczna:

- poznaje pojecia: ,,sktadnik” i ,,suma”,
- proponuje rozne sposoby dodawania i
odejmowania z przekroczeniem progu,
przedstawiajac je na konkretach,

- ¢wiczy dodawanie i odejmowanie,

- wykorzystuje grafy i 0§ liczbowa do
obliczania,

- rozumie zaleznos$¢ dodawania z
odejmowaniem,

- tworzy sytuacje realne thumaczace
odwrotnosc¢,

- uktada do sytuacji realnych zadania z

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wycieczka do skansenu.
Srodki dydaktyczne:
rozsypanka wyrazowa,
plansze dydaktyczne,
liczmany, o$ liczbowa,
kartoniki z cyframi i znakami,
gry, animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
¢w. Interaktywne,
multimedialne gry
matematyczne, tradycyjne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop, edytor
tekstu.
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trescig.

Edukacja spoleczna:

- docenia prace nauczyciela,

- wykazuje szacunek i zrozumienie dla
innych osob,

- stara si¢ oceni¢ postepowanie innych,
- akceptuje r6znice migdzy ludzmi.
Edukacja przyrodnicza:

- obserwuje przyrode i krajobraz wiejski.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje kartke z zyczeniami dla
nauczyciela.

Zajecia techniczne:

- wycina i skleja papier wg instrukcji.
Edukacja muzyczna:

- poznaje nute ,,s01” (G),

- gra na dzwonkach uktad rytmiczny
,,do”, ,.re”, ,sol”.

Zajecia komputerowe:

- przepisuje w edytorze tekstowym
utozone wczesniej Zyczenia uzywajac
czcionki ozdobnej,

- poznaje narzgdzie ,,WordArt".
Wychowanie fizyczne:

- wykonuje ¢wiczenia na drabinkach,
- doskonali koordynacje ruchowa w
¢wiczeniach gimnastycznych,

- uczestniczy w grach i zabawach z pitka.

Elementy przedsiebiorczosci:
- potrafi zaplanowa¢ pomoc kolezenska.

VIII. Nasze rodzinne
sprawy

- Dobrze mieé
rodzenstwo.
- M¢j kacik pracy.

- Dbam o swoj dom.

- Co nam pomaga?
- Razem z rodzina.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ swobodnie na temat
rodziny,

- slucha wypowiedzi kolegow,

- ocenia postepowanie bohaterow,

- wskazuje postacie glowne i
drugoplanowe,

- okre$la miejsce akcji,

- czyta z podziatem na role,

- wymienia czynno$ci wykonywane
przez cztonkow rodziny,

- poznaje wyrazy z ,,rz” i utrwala ich
pisownie,

- rozwigzuje rebusy,

- pisze z pamigci proste zdania.
Edukacja matematyczna:

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, rebusy, wyrazy z
trudno$ciami ortograficznymi,
zegar demonstracyjny, mate
zegary dla dzieci, kartoniki z
cyframi i znakami, liczmany,
gry, animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop, edytor
tekstowy, multimedialne gry
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- doskonali dodawanie i odejmowanie w | matematyczne, multimedialne
zakresie 20 z przekroczeniem progu, gry edukacyjne.

- poznaje pojecia: ,,odjemna”,
,»odjemnik”,

- sprawdza odejmowanie za pomoca
dodawania,

- oblicza dziatania z okienkiem,

- dokonuje prostych obliczen
zegarowych,

- zapisuje daty oznaczajac miesiace
cyframi rzymskimi,

- rozumie pojecie ,,pot godziny”,

- rozwigzuje proste zadania na
poroOwnywanie roznicowe,

- postuguje si¢ pojeciami ,,0 tyle wigcej”,
,,0 tyle mniej”.

Edukacja spoleczna:

- czuje przynaleznos¢ do rodziny,

- zna swoje obowiazki jako cztonka
rodziny,

- jest opiekunczy.

Edukacja przyrodnicza:

- dba o czystos$¢, tad i porzadek
otoczenia,

- wie, jakie zagrozenie niesie za sobg
brak higieny.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje Karty ortograficzne.
Zajecia techniczne:

- poznaje zasade¢ dziatania wybranych
sprzetow domowych.

Edukacja muzyczna:

- gra na instrumentach proste uktady
rytmiczne,

- rozwiazuje zagadki muzyczne.
Zajecia komputerowe:

- poznaje narzedzie ,,Obiekt Clipart”,
- tworzy w edytorze tekstowym proste
rebusy.

Wychowanie fizyczne:

- doskonali przewrdt w przod,

- uczestniczy w zabawach w parach z
kotem hula-hoop,

- wykonuje ¢wiczenia ogolnorozwojowe.
Elementy przedsiebiorczosci:

- rozumie konieczno$¢ oszczedzania
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energii elektrycznej oraz wody.

IX. Listopadowy
czas

- Tym, ktorych nam
brakuje.

- Listopadowe
muzykowanie.

- Wieczorne
opowiesci.

- Szara cisza, szary
deszcz.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat Swiat
listopadowych na podstawie wlasnych
doswiadczen oraz wystuchanego tekstu,
- slucha wypowiedzi innych,

- prezentuje wlasne zdanie w rozmowie,
- poznaje pojecie ,,czasownik”,

- czyta wiersz z odpowiednig intonacja,
- okresla nastroj wiersza,

- uczy si¢ na pamigc¢ stow tekstu
piosenki,

- czyta z podziatem na role,

- wyszukuje fragmenty wg wskazowek
nauczyciela,

- pisze wyrazy w kolejnosci
alfabetycznej,

- uktada i zapisuje zdania z podanymi
wyrazami.

Edukacja matematyczna:

- rozwiazuje tamigldwki matematyczne,
- réznicuje zbiory ,,0 tyle wiecej”, ,,0 tyle
mniej”,

- rysuje figury wg osi symetrii,

- oblicza warto$¢ zaszyfrowang kodem
nutowym,

- rozwiazuje zadania z trescia,

- wyszukuje dane w zadaniach i
dostrzega zwigzki migdzy nimi,

- poroéwnuje warto$ci dziatan bez
obliczen.

Edukacja spoleczna:

- wie, jak zachowac si¢ na cmentarzu,

- oddaje hotd zmartym,

- rozumie poj¢cie miejsca pamigci
narodoweyj.

Edukacja przyrodnicza:

- opisuje jesienng pogode,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wyjscie na cmentarz, w
miejsce pamieci narodowe;.
Srodki dydaktyczne:
ilustracje, nagrania muzyki i
piosenek, alfabet, tamiglowki
matematyczne, farby, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
¢w. Interaktywne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
http://ulub.pl/xHR1eAmwTz/r
ain-sound-dzwiek-deszczu ,
http://ulub.pl/DnOL3da8RV/
wind-sound-dzwiek-wiatru,
http://tradycja.wikia.com/wiki
lJesienny_kujawiaczek?veacti
on=edit), komputer/laptop,
edytor tekstu, multimedialne
gry matematyczne,
multimedialne gry
edukacyjne.
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- nazywa elementy pogody.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczng technika
,,mokre na mokre”.

Zajecia techniczne:

- wykonuje lampion.

Edukacja muzyczna:

- $piewa piosenke pt. ,,Pan Listopad”,
- tworzy do piosenki akompaniament
perkusyjny.

Zajecia komputerowe:

- poznaje narzgdzie ,,Ksztatty”,

- projektuje i wykonuje w edytorze
tekstowym symbole elementow pogody
wykorzystujac poznane narzedzia.
Wychowanie fizyczne:

- wykonuje przeskok zawrotny,

- sprawnie wykonuje ¢wiczenia
rownowazne,

- reaguje na sygnat w ¢wiczeniach
ruchowych.

Elementy przedsiebiorczosci:

- rozsadnie gospodaruje materiatem.

X. Legendy polskie

- Historia rodzinna.

- Nasza Ojczyzna.
- Wars i Sawa.

- Krakowskie
golebie.

- Swieto
Niepodleglosci.

Edukacja polonistyczna:

- uktada historyjke obrazkowa,

- opowiada legende na podstawie
historyjki obrazkowej,

- poznaje pojecia: ,,legenda”, ,,0jczyzna”,
,hejnal”,

- slucha nagrania legendy,

- wymienia i opisuje ustnie symbole
narodowe,

- czyta proste teksty informacyjne,

- czyta z podziatem na role,

- wyodrebnia bohaterow legendy,
wskazuje miejsce akcji,

- wie, ze nazwy panstw i miast pisze si¢
wielka litera,

- podpisuje ilustracje,

- uktada rozsypankg sylabowa,

- pisze ze sluchu wyrazy.

Edukacja matematyczna:

- mierzy odcinki,

- rysuje odcinki o podanej dtugosci,
- porzadkuje odcinki wg dlugosci,

- tworzy rytmy arytmetyczne i

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
historyjka obrazkowa,
ilustracje, rozsypanka
sylabowa, linijka, figury
geometryczne, godto, flaga,
nagranie z muzyka Chopina,
mapa, plansze dydaktyczne,
gry, animacje komputerowe,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry edukacyjne, tradycyjne
gry matematyczne, ¢w.
Interaktywne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop, edytor
tekstu, multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne.
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geometryczne,

- uczestniczy w grach i zabawach
matematycznych,

- uktada tre$¢ zadania do podanego
pytania,

- dopetnia do 20.

Edukacja spoleczna:

- zna zasady zachowania si¢ podczas
uroczystosci panstwowych,

- poznaje elementy historii Polski,

- utozsamia si¢ ze SW0ja 0jczyzna.
Edukacja przyrodnicza:

- wskazuje na mapie Polski Warszawg,
Krakéw 1 Wiste.

Edukacja plastyczna:

- ilustruje wydarzenie w legendzie.
Zajecia techniczne:

- wykonuje kotylion.

Edukacja muzyczna:

- poznaje posta¢ Fryderyka Chopina,
- stucha polskiej muzyki powaznej,

- poznaje instrumenty strunowe i dete.
Zajecia komputerowe:

poznaje narzedzie ,,ABC”,

- przepisuje utozone wczesniej z
rozsypanki wyrazowej zdania,

- sprawdza poprawnos¢ zapisanego
tekstu uzywajac narzedzia ,,ABC”.
Wychowanie fizyczne:

- poznaje podstawowe kroki krakowiaka,
- tanczy prosty uktad taneczny,

- kozhuje pitke w miejscu i w marszu,
- doskonali podania pitka.

Elementy przedsiebiorczosci:

- wykazuje sie¢ pomystowoscig i
oryginalnoscia.

XI. Jestem odkrywca

- Jak powstaje deszcz
i wiatr.

- Skad si¢ bierze sol.
- Jak dziata telefon?

- Ciekawa praca
chemikow.

- Trudne pytania.

Edukacja polonistyczna:

- swobodnie wypowiada si¢ na dany
temat,

- nazywa kolejne etapy powstawania
zjawisk,

- zbiera informacje z r6znych zrodel,
- czyta ze zrozumieniem krotkie
instrukcije,

- uktada 1 zapisuje pytania,

- czyta glos$no teksty naukowe,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Spotkanie z chemikiem.
Srodki dydaktyczne: plansze
dydaktyczne, ilustracje,
instrukcje, encyklopedie,
stowniki, albumy, alfabet,
tamiglowki logiczne,
kalkulator, o$ liczbowa, zegar
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- utrwala poj¢cie czasownika i
porzadkuje wyrazy wg alfabetu.
Edukacja matematyczna:

- rozwiazuje tamiglowki logiczne,

- oblicza dziatania z okienkiem,

- dokonuje prostych obliczen z
wykorzystaniem kalkulatora,

- wykonuje obliczenia zegarowe,

- poznaje pojecie ,.kwadrans”,

- zaznacza na osi liczbowej uptyw czasu,
- rozwiazuje zadania z tredcia,

- sprawnie wykonuje rachunek
pamigciowy w zakresie 20.

Edukacja spoleczna:

- docenia dorobek cywilizacyjny,

- poznaje prace ludzi w zawodzie
chemika, gornika, konstruktora,

- bierze udzial w wycieczce do centrum
naukowego.

Edukacja przyrodnicza:

- wyjasnia zjawisko powstania deszczu i
wiatru,

- wykonuje doswiadczenia,

- zaktada hodowle¢ solng,

- wyciaga proste wnioski z przebiegu
do$wiadczen,

- rozumie pojecie ,,bogactwo naturalne”.
Edukacja plastyczna:

- przeprowadza doswiadczenia
plastyczne z plamg i symetrig.

Zajecia techniczne:

- wykonuje prosty telefon wg instrukcji.
Edukacja muzyczna:

- okresla metrum,

- rytmizuje zdania,

- gra na instrumencie melodycznym.
Zajecia komputerowe:

- poznaje pojecie ,,wirtualny spacer”,

- uczestniczy w wirtualnym spacerze.
Wychowanie fizyczne:

- pokonuje tor przeszkod metoda stacyjng
z wykorzystaniem elementow
konstrukcyjnych,

- wykonuje ¢wiczenia korekcyjne,

- bierze udziat w zabawie bieznej
,,Chemik i czgsteczki”,

demonstracyjny, male zegary,
materialy do zatozenia
hodowli solnej (stoik, solona
woda, patyk, gruba nitka),
kubki po jogurcie, sznurek,
instrument (flazolet, dzwonki
chromatyczne), gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
¢w. Interaktywne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
http://www.kopalnia.pl/zwied
zanie/trasa-
turystyczna/multimedia/filmy,
wirtualny spacer
http://wieliczka.wkraj.pl/ ),
komputer/laptop, edytor
tekstu, telefon.
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- prawidtowo wspotpracuje w grupie.
Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- planuje doswiadczenia,

- umiejetnie dobiera narzedzia,

- oszczednie gospodaruje materiatami.

XI1I. Klasowe radio

- Przed andrzejkami.

- Nasza lista
przebojow.

- Przygotowujemy
wrozby.

- Zaproszenie na bal.

- Montujemy

material dzwigkowy.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na wskazany temat,

- czyta teksty dotyczace tradycji
andrzejkowych,

- poprawnie zapisuje tytuly piosenek,

- wspolnie redaguje zaproszenie,

- czyta przygotowane teksty zwracajac
uwagg na intonacje, tempo i glosnos¢,
- uktada pytania do wywiadow,

- zna pisowni¢ wybranych wyrazow z
»h”
- argumentuje swoje wybory,

- porzadkuje materiat dzwigkowy.
Edukacja matematyczna:

- przelicza dziesiatki i jednosci w
zakresie 30,

- zapisuje liczby w zakresie 30,

- odmierza dlugo$ci za pomoca linijki,

b

- odmierza czas za pomoca stopera
wykorzystujac telefon komorkowy,

- dodaje i odejmuje wewnatrz trzeciej
dziesiatki,

- rozwiazuje kwadraty magiczne

- uktada zadanie z trescig do sytuacji
powstatych w czasie prac nad projektem.
Edukacja spoleczna:

- poznaje tradycje andrzejkowe jako
element kultury,

- rozumie, ze wrozby sg formg zabawy.
Edukacja przyrodnicza:

- dba o stuch,

- przestrzega zasad higieny pracy
umystowe;.

Edukacja plastyczna:

- wykorzystuje gotowe elementy do
wykonania zaproszenia.

Zajecia techniczne:

- obstuguje sprzet audio.

Edukacja muzyczna:

- tworzy listy przebojow,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Projekt edukacyjny.

Srodki dydaktyczne: nagrania
piosenek, telefon (smartfon,
dyktafon, magnetofon),
linijka, stoper, kwadraty
magiczne, gry, animacje,
karty pracy, prezentacja
multimedialna,
multimedialne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
radio internetowe),
komputer/laptop, odtwarzacz
MP4, multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne.
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- rozroznia style nowoczesnej muzyki
rozrywkowej.

Zajecia komputerowe:

- poznaje odtwarzacz mp4,

- tworzy krotka listg przebojow.
Wychowanie fizyczne:

- aktywnie uczestniczy w zabawie
tanecznej,

- wykonuje ¢wiczenia przy muzyce,

- wykonuje ¢wiczenia gimnastyczne z
wykorzystaniem skakanki i szarfy.
Elementy przedsiebiorczoSci:

- realizuje planowo zadania powierzone
mu w czasie trwania projektu,

- docenia pracg swoja i innych,

- wspoOltpracuje w grupie.

XIll. Za szkolnym
oknem

- Snieg, szron, lod.

- Kto odleciat, kto
przyleciat?

- Ptasia stotowka.
- Wizyta w
lesniczowce.

- Zeby byto ciepto.

Edukacja polonistyczna:

- uczy si¢ na pamigc wiersza,

- wypowiada si¢ na temat sluchanego
tekstu,

- wyszukuje informacje w tekscie,

- wskazuje postaci,

- dokonuje analizy i syntezy wyrazow ze
zmigkczeniami,

- intuicyjnie rozréznia gloski migkkie,
- ¢wiczy poprawng pisowni¢ wyrazow z
,0” oraz ,,7z” wymiennym.

Edukacja matematyczna:

- dodaje i odejmuje w zakresie 30
stosujac analogie,

- poznaje termometr,

- odczytuje 1 zaznacza temperature
powyzej zera,

- rozwiazuje zadania z trescia,

- rozwiazuje zadania metoda kruszenia.
Edukacja spoleczna:

- poznaje prace lesniczego,

- docenia prace gornika,

- prawidtowo zachowuje si¢ podczas
wycieczki do lasu.

Edukacja przyrodnicza:

- nazywa ptaki zimujace w Polsce,

- potrafi dobra¢ ubior do pogody,

- rozumie koniecznos$¢ wietrzenia
pomieszczen,

- rozumie potrzebe dokarmiania zwierzat.

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Spotkanie z le$niczym.
Srodki dydaktyczne: cegietki,
alfabet ruchomy, ilustracje,
termometr, prognozy pogody,
plansze dydaktyczne, wegiel
rysunkowy, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
¢w. Interaktywne,
multimedialne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube, gra
,,Maths Mania”,
http://tvnmeteo.tvn24.pl/infor
macje-
pogoda/ciekawostki,49/dla-
jednych-slonina-dla-innych-
jablka-poradnik-dokarmiania-
ptakow,151482,1,0.html,
http://www.nwrkarbonia.pl/pl/
media/magazyn-open-
mine/open-mine-03-
2012/przemysl-gornictwa-
wegla-kamiennego-w-polsce,
http://akcjonariatobywatelski.
pl/pl/centrum-
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Edukacja plastyczna:

- wykonuje rysunek weglem.

Zajecia techniczne:

- poznaje sposoby ogrzewania domow.
Edukacja muzyczna:

- §piewa piosenke ,,Zta zima”,

- wykonuje ilustracj¢ ruchowa do
piosenki.

Zajecia komputerowe:

- poznaje darmowa gre ,,Maths Mania”
doskonalaca umiejetnos¢ dodawania i
odejmowania.

Wychowanie fizyczne:

- bierze udziat w marszobiegu
terenowym,

- wykonuje ¢wiczenia na §wiezym
powietrzu,

- wykonuje przewrot w przod.
Elementy przedsiebiorczosci:

- rozumie konieczno$¢ oszczedzania
energii cieplnej,

- zbiera materiaty do ptasiej stotowki.

edukacyjne/gospodarka/802,
Wydobycie-wegla-w-Polsce-
kluczowy-dla-gospodarki-
przemysl-w-kryzysie.html,
http://www.ppwb.org.pl/wb/6
0/10.php), komputer/laptop,
multimedialne gry
matematyczne.

XIV. A kiedy wigilii
przyjdzie czas...

- Tradycje

bozonarodzeniowe.
- Klasowa choinka.

- Kolednicy,
wedrownicy.

- Na wigilijnym
stole.

- Swieta w klasie i
szkole.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat $wiat,

- stownie opisuje choinke,

- czyta tekst ze zrozumieniem,

- uktada zyczenia $wiateczne,

- starannie zapisuje zyczenia,

- poznaje wybrane wyrazy z ,,ch”,

- dobiera rzeczowniki do czasownikow,
- wzbogaca stownictwo.

Edukacja matematyczna:

- uczestniczy w $wiatecznych zabawach
matematycznych,

- rozwiazuje zagadki i tamigtowki
matematyczne,

- usprawnia rachunek w zakresie 30,

- oblicza dziatania z okienkiem,

- uzupelnia ciagi liczbowe,

- zapisuje date za pomocg znakow
rzymskich,

- przelicza pieniadze,

- wydaje reszte.

Edukacja spoleczna:

- rozumie koniecznos$¢ kontynuowania
tradycji rodzinnych,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: choinka,
ilustracje, materiaty do
wykonania kart §wigtecznych,
zagadki 1 tamigtowki
matematyczne, pieniagdze —
liczmany, nagrania koled, gry,
animacje komputerowe, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry matematyczne, tradycyijne
gry edukacyjne, ¢w.
Interaktywne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
http://miastodzieci.pl/piosenki
-wiersze/115:/975:choinka-
stala-pod-sniegiem),
komputer/laptop, edytor
tekstu, multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne.
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- utozsamia si¢ z rodzinag,

- poznaje bozonarodzeniowe tradycje
regionalne,

- przygotowuje upominek dla
potrzebujacych dzieci.

Edukacja przyrodnicza:

- poznaje date rozpoczgcia kalendarzowe;j
zimy,

- utrwala nazwy drzew iglastych.
Edukacja plastyczna:

- projektuje bombke postugujac sie
geometrycznymi uktadami rytmicznymi.
Zajecia techniczne:

- wykonuje kartki §wiagteczne z gotowych
elementow.

Edukacja muzyczna:

- $piewa koledy.

Zajecia komputerowe:

- poznaje narzedzia ,,Punktory” i
,,Numerowanie”,

- tworzy liste zakupow potrzebnych do
przygotowania wigilijnych potraw.
Wychowanie fizyczne:

- podaje i chwyta pitke w biegu i marszu,
- ksztattuje koordynacj¢ wzrokowo-
ruchowa,

- bierze udziat w zabawach na $niegu.
Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- wiacza si¢ w szkolna akcje
charytatywna,

- wlacza si¢ w organizacj¢ klasowego
straganu z kartkami §wiatecznymi,

- podejmuje wspolna decyzje o
przeznaczeniu funduszy zebranych w
czasie sprzedazy kartek,

- rozumie pojecie ,,przychod” i
,,wydatek”.

XV. Szczesliwego
Nowego Roku!

- Jak witatem nowy
rok?

- Jak mierzymy czas?
- Dzien za dniem,
miesigc za
miesigcem.

- Wehikut czasu.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat minionych
$wigtecznych dni,

- uktada spojng wypowiedz na temat
wymarzonej podrozy w czasie,

- Czyta ze zrozumieniem tekst
informacyjny,

- wyszukuje informacje w tekscie,

- poprawnie zapisuje nazwy miesiecy,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
kalendarze, tekst z lukami,
zegar demonstracyjny, mate
zegary, linijki, szklane lub
plastikowe butelki, kolorowa
s0l, plansze dydaktyczne,
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- uzupetnia tekst z lukami, liczmany, gry, animacje

- pisze ze shuchu zdania, komputerowe, karty pracy,

- intuicyjnie rozrdznia czasy prezentacja multimedialna,
czasownikow. tradycyjne gry edukacyjne,
Edukacja matematyczna: multimedialne gry

- odczytuje wskazania zegara w systemie | matematyczne, ¢w.

12- i 24-godzinnym, Interaktywne, zasoby

- zapisuje godziny, Internetu (m.in. YouTube,

- wykonuje obliczenia kalendarzowe, http://www.lop.kielce.pl/index
- poznaje pojecie ,,.kwartal”, .php?option=com_content&vi
- rozwigzuje ztozone zadania z trescia, ew=article&id=72&Itemid=1
- mierzy odcinki, 35#top), komputer/laptop.

- zapisuje wyniki pomiaru,

- oblicza dlugos$¢ tamanej,

- poznaje pojecia: ,,poinoc”, ,,poludnie”
(pora dnia).

Edukacja spoleczna:

- poznaje sposoby pomiaru czasu dawniej
i dzis.

Edukacja przyrodnicza:

- dostrzega zmiany w przyrodzie w
kolejnych miesigcach.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczng ,,Powitanie
Nowego Roku” — wydrapywanka.
Zajecia techniczne:

- wykonuje klepsydre ze szklanych
butelek i kolorowej soli.

Edukacja muzyczna:

- poznaje nuty: mi (E) oraz fa (F).

- gra prostg melodie z poznanymi
dzwigkami.

Zajecia komputerowe:

- pisze test sprawdzajacy zdobyte
dotychczas umiejetnosci.

Wychowanie fizyczne:

- poznaje zasady gry w unihokeja,

- ¢wiczy umiejetnosci prowadzenia pitki,
podania kijem do unihokeja,

- zna zasady zdrowej rywalizacji.
Elementy przedsiebiorczosci:

- intuicyjnie szacuje czas.
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XVI. Kraina
wiecznej zimy

- Wyprawa polarna.
- Zycie pod polarng
ZOrZ3.

- ,,Zaczarowana
zagroda”.

- Przygody
Elegancika.

- JesteSmy
polarnikami.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat przeczytanego
tekstu,

- slucha czytanego tekstu ze
zrozumieniem,

- wyszukuje informacje w r6znych
zrodtach,

- czyta ze zrozumieniem lekture,

- wyodrebnia postaci i wydarzenia,

- uzupetnia metryczke lektury,

- pisze krétki tekst informacyjny,

- redaguje strong do albumu o
Antarktydzie,

- zna zasade pisowni kontynentow wielka
litera,

- dobiera wyrazy o znaczeniu
przeciwnym.

Edukacja matematyczna:

- uktada mozaike z klockow,

- liczy sumy jednakowych sktadnikow,
- ilustruje iloczyn na materiale
konkretnym,

- poznaje znak mnozenia ,,x” 1 ,,°”,

- podpisuje iloczynem ilustracije,

- zastgpuje sumg¢ iloczynem i odwrotnie,
- sprawnie okresla polozenie
przedmiotéw na siatce kwadratowe;.
Edukacja spoleczna:

- zgodnie wspolpracuje w zespole,

- poznaje ciekawe zawody: polarnik,
naukowiec.

Edukacja przyrodnicza:

- poznaje zwierzeta zyjace na
Antarktydzie,

- opisuje klimat na Antarktydzie,

- wskazuje na mapie kierunek poétnocny i
potudniowy,

- pracuje z globusem.

Edukacja plastyczna:

- Wykonuije ilustracje do albumu.
Zajecia techniczne:

- wykonuje pingwina z odpadow.
Edukacja muzyczna:

- poznaje nuty la (A) i si (H),

- gra na instrumentach melodycznych
melodie oparte na poznanych dzwigkach,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, film, encyklopedie,
stowniki, leksykony, Internet,
liczmany, kartki z cyframi i
znakami, siatka kwadratowa,
globus, gry, animacje, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry edukacyjne, tradycyjne
gry matematyczne,
multimedialne gry
edukacyjne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube,
szkola.kaminski.pl ),
komputer/laptop,
przegladarka internetowa,
multimedialne gry
matematyczne.
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- tworzy proste melodie.

Zajecia komputerowe:

- zna zasady bezpiecznego korzystania z
Internetu,

- wie, ze Internet jest jednym z wielu
zrodet wiedzy,

- wie, co to jest przegladarka
internetowa.

Wychowanie fizyczne:

- doskonali technike podan i rzutow
pitka,

- uczestniczy w zabawach z
mocowaniem,

- doskonali gre w unihokeja.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- wykorzystuje odpady do wykonania
pingwina,

- planuje swoje dzialania w pracy z grupa
przy tworzeniu albumu.

XVIIL Byl sobie
cztowiek

- Z dziejow
cztowieka.

- Bylo sobie zycie.
- W zdrowym ciele
zdrowy duch.

- Drzewo mojej
rodziny.

- Moi dziadkowie.

Edukacja polonistyczna:

- uktada opowiadanie do ilustracji,

- buduje spdjne wypowiedzi
wielozdaniowe,

- czyta z podziatem na role,

- Czyta ze zrozumieniem tekst
informacyjny,

- Czyta ze zrozumieniem przepis na
satatke owocowa,

- uktada i zapisuje rady dotyczace
zdrowego odzywiania sig,

- dba o estetyke pisma,

- uktada i zapisuje zyczenia na Dzien
Babci i Dzien Dziadka,

- stosuje wielka litere w zwrotach
grzecznosciowych.

Edukacja matematyczna:

- szuka oryginalnych pomystéw na
opanowanie tabliczki mnozenia,

- oblicza iloczyny postugujac si¢
dziataniem zastgpczym,

- oblicza iloczyny korzystajac z tabeli,
- rozwigzuje proste zadania z trescig
(mnozenie) postugujac si¢ rysunkiem,
- poznaje pojecie ,,wiek”,

- postuguje si¢ cyframi rzymskimi,

- wykonuje obliczenia pieni¢zne,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: filmy:
,,Byt sobie cztowiek”, ,,.Byto
sobie zycie”, tekst
informacyjny, plansze
dydaktyczne, przepis, tabela z
tabliczka mnozenia, tabela,
materiat do zalozenia hodowli
plesni (stoik, wilgotny
kawalek chleba, nadpsuty
owoc), gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, ¢w.
Interaktywne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
Wikipedia,
http://www.gralandia.pl/piose
nka/5158-Glowa-
ramiona.html,
http://www.matzoo.pl/klasa2/
mnozenie-przez-4-w-zakresie-
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- zapisuje wydatki w tabeli tworzac
uproszczony kosztorys.

Edukacja spoleczna:

- zna zycie ludzi pierwotnych,

- zna histori¢ swojej rodziny,

- szanuje starsze osoby.

Edukacja przyrodnicza:

- zna budowe czlowieka,

- zaktada hodowle plesni,

- rozumie wplyw odzywiania si¢ na
zdrowie cztowieka.

Edukacja plastyczna:

- tworzy drzewo genealogiczne swojej
rodziny.

Zajecia techniczne:

- wykonuje satatke owocowa wg
przepisu,

- przestrzega zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Edukacja muzyczna:

- §piewa piosenke pt. ,,Kiedy babcia byta
mata”.

Zajecia komputerowe:

- wyszukuje informacje na dany temat w
Internecie,

- poznaje Wikipedig,

- potrafi skopiowac tekst z Internetu i
przenies¢ go do Worda.

Wychowanie fizyczne:

- poznaje kroki walczyka,

- gra w ,,Dwa ognie”,

- zna zasady zdrowej rywalizaciji,

- wykonuje ¢wiczenia gimnastyczne z
woreczkami i szarfami.

Elementy przedsiebiorczosci:

- planuje i organizuje klasowy Dzien
Babci i Dzien Dziadka,

- planuje wydatki zwigzane z organizacja
uroczystosci klasowej.

40 9 37
http://dladzieci.pl/ecid,39,eid,
2404 title, Tabliczka-
mnozenia,zabawa.html?ticaid
=613ea4), komputer/laptop,
edytor tekstu.

XVIII. Zimowe
zabawy

- Pogoda zima.

- Na kuligu.

- Sniezne budowle.
- Na nartach i
tyzwach.

- Bal przebierancow.

Edukacja polonistyczna:

- aktywnie stucha czytanego przez
nauczyciela tekstu,

- udziela odpowiedzi na pytania
zwigzane z tekstem,

- czyta z odpowiednig intonacja,
przestrzegajac znakow przestankowych,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
historyjka obrazkowa,
ilustracje, krzyzoéwka,
termometr, famigtowki
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- opowiada historyjke obrazkowa, matematyczne, zagadki

- nadaje tytut opowiadaniu, logiczne, tabela do kalendarza
- uktada i zapisuje zasady pogody, nagrania z muzyka
bezpieczenstwa podczas zabaw taneczng, materiat do
zimowych, wykonania maski, gry,

- pisze z pamigci, animacje komputerowe, karty
- rozwigzuje krzyzowke, pracy, prezentacja

- tworzy rodziny wyrazow 16d i mroz, multimedialna, tradycyjne

- opisuje zimowy stroj jako gry edukacyjne, tradycyjne
przygotowanie do wprowadzenia pojecia | gry matematyczne, ¢w.
»przymiotnik”, Interaktywne, zasoby

- redaguje zaproszenie na bal. Internetu (m.in. YouTube,
Edukacja matematyczna: Google grafika),

- odczytuje wskazania termometru komputer/laptop, edytor
okres$lajac temperature ponizej zera, tekstu, multimedialne gry

- poréwnuje temperatury, matematyczne.

- uktada zadania z trescia do ilustracji
(mnozenie — 30),

- tworzy uktady liczmanoéw do iloczynow
typu: 3.0=9,

- rozwiazuje famigtowki matematyczne,
- wyciaga wnioski z zagadek logicznych i
na ich podstawie rozwiazuje je.
Edukacja spoleczna:

- zna i przestrzega zasad bezpieczenstwa
podczas zabaw zimowych,

- poznaje zawod sportowca.

Edukacja przyrodnicza:

- opisuje zimowy krajobraz,

- prowadzi kalendarz pogody,

- dostosowuje stroj do warunkow
atmosferycznych.

Edukacja plastyczna:

- maluje zimowy krajobraz przy uzyciu
barw zimnych.

Zajecia techniczne:

- projektuje i wykonuje maske na bal
karnawatowy.

Edukacja muzyczna:

- okresla nastr6j muzyki,

- reaguje na zmiang¢ tempa w muzyce,

- planuje repertuar muzyczny na bal.
Zajecia komputerowe:

- wyszukuje w Internecie okres$lone
obrazki (Google grafika),

- potrafi skopiowa¢ obrazek znaleziony
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w Internecie i przenies¢ go do Worda.
Wychowanie fizyczne:

- bawi si¢ na §wiezym powietrzu,

- tanczy przy muzyce nowoczesne;j,

- aktywnie uczestniczy w wyscigach
rzedow.

Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- oszczednie gospodaruje materiatami
plastycznymi,

- planuje i organizuje klasowy bal
karnawatowy.
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D. II poétrocze

BLOKI TRESCI OSIAGNIECIA UCZNIA W POSTACI PROCEDURY OSIAGANIA
TEMATYCZNE NAUCZANIA CELOW OPERACYJNYCH ZALOZONYCH CELOW
EDUKACYJNYCH

XIX. Mam talent | - Moje hobby. Edukacja polonistyczna: Metody: waloryzacyjne,

- Spiewa¢ kazdy - rozszerza zasob stownictwa, praktyczne, podajace,

moze. - wypowiada si¢ na temat swoich problemowe.

- Z boiska na stadion. | zainteresowan, Projekt edukacyjny.

- ,,You can dance”. - z zaangazowaniem stucha rowiesnikow, | Aukcja starych ptyt CD z

- Talent show. - przygotowuje si¢ do wprowadzenia muzyka lub grami

pojecia przymiotnika poprzez okreslanie komputerowymi.

cech ludzkich,

- dobiera okreslenia do rzeczownikow,
- uklada i zapisuje zdania na temat
zainteresowan rowiesnikow,

- pisze samodzielnie zaproszenie na
podstawie przygotowanego wzoru,

- pisze wyrazy z ,,rz” po spotglosce,

- uzupetnia tekst wyrazami z trudnoscia
,»IZ” po spotglosce.

Edukacja matematyczna:

- prezentuje swoje ulubione zabawy
umystowe,

- stosuje utatwienia w obliczaniu sum
wielosktadnikowych,

- intuicyjnie stosuje tacznos¢ i
przemienno$¢ dodawania,

- w zespole tworzy zestawienie wydatkow
i dochodow postugujac sig¢ tabela,

- stosuje wlasne schematy myslenia do
obliczania wigkszych sum,

- wykonuje obliczenia za pomoca
kalkulatora.

Edukacja spoleczna:

- potrafi zauwazy¢ mocne strony Swoje i
rowiesnikow,

- rozwija swoje zainteresowania.
Edukacja przyrodnicza:

- rozumie znaczenie ruchu dla zdrowia
czlowieka,

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
Internet, sprzet audio,
kalkulator, materiat do
wykonania plakatu, aukcja,
tradycyjne gry matematyczne,
¢w. Interaktywne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
http://www.ekaraoke.pl/video/47
43), komputer/laptop,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne.
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- dba o higieng ciala.

Edukacja plastyczna:

- przygotowuje w zespole plakat
reklamujacy klasowy ,,Talent show”.
Zajecia techniczne:

- wykonuje proste origami wg instruktazu
kolegi.

Edukacja muzyczna:

- stucha r6znych rodzajow muzyki
nowoczesnej,

- rozpoznaje muzyke tanecznag,

- dokonuje wyboru utworu do
samodzielnego wykonania.

Zajecia komputerowe:

- poznaje serwis internetowy YouTube,
- potrafi wyszukiwac teledyski, filmy.
Wychowanie fizyczne:

- wykonuje ¢wiczenia wg instruktazu
kolegi,

- bierze udziat w zabawach ruchowych
polecanych przez rowiesnikow,

- poznaje zasady gry w pitke nozna,

- nazywa dyscypliny sportu.

Elementy przedsi¢biorczosci:

- wykonuje prosty kosztorys wydatkéw na
organizacj¢ klasowego ,,Talent show”,

- rozwiazuje w zespole wynikle w czasie
realizacji projektu problemy.

XX. W Swiecie
kultury

- Kurtyna w gore.
- Nasze wrazenia z
teatru.

- Na koncercie.

- Muzyka Chopina.

- Sztuka ludowa.

Edukacja polonistyczna:

- dzieli si¢ wrazeniami z obejrzanego
spektaklu,

- opisuje stroj ludowy z wybranego
regionu,

- aktywnie stucha wypowiedzi innych,

- wyszukuje informacje w r6znych
zrodtach,

- redaguje krotka notatke z wycieczki do
gazetki klasowej,

- uktada plan wydarzen,

- rozwija zdania.

Edukacja matematyczna:

- usprawnia tabliczke¢ mnozenia (30),

- interpretuje mnozenie na osi liczbowej,
- oblicza dziatania z okienkiem,

- rozwigzuje zadania postugujac si¢
mnozeniem,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wycieczka do teatru.

Srodki dydaktyczne: plansze
dydaktyczne, encyklopedie,
stowniki, Internet, o$ liczbowa,
pieniagdze — liczmany, tabelki,
grafy, nagrania z muzyka
Chopina oraz z muzyka ludowg
z Mazowsza, material do
wykonania wydzieranki i
pacynki, gry, animacje, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne gry
edukacyjne, tradycyijne gry
matematyczne, ¢w.
Interaktywne, multimedialne gry
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- wykonuje obliczenia pieni¢zne
postugujac si¢ iloczynem,

- szacuje uptyw czasu,

- zapisuje daty w dowolny sposob,

- uzupeknia tabelki, grafy.

Edukacja spoleczna:

- kulturalnie zachowuje si¢ w teatrze,

- docenia warto$¢ kultury i sztuki.
Edukacja przyrodnicza:

- poznaje region Mazowsza.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczng ,,Stréj z
Mazowsza” technikg wydzieranki.
Zajecia techniczne:

- wykonuje pacynke.

Edukacja muzyczna:

- poznaje tworczos¢ Fryderyka Chopina,
- okre$la nastroj muzyki,

- zapoznaje si¢ z tworczoscig zespotu
,Mazowsze”.

Zajecia komputerowe:

- wyszukuje w Internecie informacje
dotyczace zycia i tworczosci Fryderyka
Chopina, zapisuje je w Wordzie,

- kopiuje do Worda zdjecie
przedstawiajgce stawnego kompozytora,
- potrafi wyszuka¢ w YouTubie utwory

skomponowane przez Fryderyka Chopina.

Wychowanie fizyczne:

- doskonali technike rzutow do celu,

- uczestniczy w grach i zabawach z pitka,
- wykonuje ¢wiczenia na i przy
drabinkach.

Elementy przedsiebiorczosci:

- oszczednie gospodaruje materiatami
przy tworzeniu pacynki,

- bawi si¢ w kase teatralna.

edukacyjne, multimedialne gry
matematyczne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube),
komputer/laptop.

XXI. Zrodta
wiedzy

-Od Ado Z
- Stowniki i
encyklopedie.

- Globalna sie¢.

- W bibliotece
miejskiej.
- Telewizja.

Edukacja polonistyczna:

- wyszukuje informacje w dostepnych
zrodlach wiedzy,

- utrwala alfabet,

- porzadkuje wyrazy zgodnie z
kolejnoscia alfabetyczna,

- porzadkuje czgsci mowy,

- poznaje pojecie ,,przymiotnik”,

- poznaje zasadg pisowni wyrazow z

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wycieczka do biblioteki (poza
szkola).

Kiermasz ksiagzek.

Srodki dydaktyczne: alfabet,
encyklopedie, stowniki, katalogi,
Internet, piramidy liczbowe,
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koncowka ,,-owka”,

- poznaje rodzaje ksiagzek,

- rozwija stownictwo,

- zapisuje rady dotyczace zasad
korzystania z Internetu,

- uzupetnia metryczki ksiazek,

- zespotowo udziela odpowiedzi na
pytanie problemowe.

Edukacja matematyczna:

- oblicza iloczyny i porownuje ich
warto$c,

- rozwigzuje zadania modyfikujac dane, a
obliczenia zapisuje za pomocg tabeli,

- okres$la warunek ciagu liczbowego,

- uzupetnia ciagi liczbowe,

- oblicza piramidy liczbowe,

- sprawdza kwadraty magiczne,

- tworzy kwadraty magiczne postugujac
si¢ mnozeniem.

Edukacja spoleczna:

- rozumie potrzebg korzystania z r6znych
zrodet wiedzy,

- docenia pracg bibliotekarza.
Edukacja przyrodnicza:

- wyszukuje informacje zwigzane z
ciekawostkami przyrodniczymi,

- rozpoznaje na ilustracjach zwierzeta i
rosliny.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczng propagujaca
korzystanie z r6znych zrodet wiedzy w
programie komputerowym.

Zajecia techniczne:

- wykonuje zaktadke do ksigzki.
Edukacja muzyczna:

- gra na instrumentach perkusyjnych rytm
¢wierénutowy i 6semkowy z
uwzglednieniem pauz,

- utrwala nazwy solmizacyjne i literowe
nut.

Zajecia komputerowe:

- uczy si¢ korzysta¢ z multimedialnych
stownikow i encyklopedii,

- poznaje pojecia: ,,audiobook™ i ,,e-
book™.

Wychowanie fizyczne:

kwadraty magiczne, audiobooki,
instrumenty perkusyjne, gry,
animacje komputerowe, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, kiermasz,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
¢w. Interaktywne, multimedialne
gry matematyczne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
http://encyklopedia.pwn.pl/,
http://www.slownik-online.pl/,
http://pl.bab.la/slownik/,
http://www.edupedia.pl/,
http://www.scholaris.pl/zasob/10
6355, www.necio.pl,
http://www.krainakiko.pl/,
www.sieciaki.pl,
http://www.yummy.pl/,
babytvchannel.info,
cartoonnetwork.pl, pl.da-vinci-
learning.com, teletoonplus.pl,
abc.tvp.pl, nick.com.pl,
miniminiplus.pl, pl.jimjam.tv),
komputer/laptop.
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- wykonuje ¢wiczenia doskonalace
prawidtowa postawe,

- doskonali szybko$¢ i reakcje na
szybkose¢,

- wykonuje ¢wiczenia wzmacniajace
migénie grzbietu i brzucha.

Elementy przedsi¢biorczosci:

- argumentuje, broni wlasnego zdania.

XXII. Wstrzymat
Stonce

- Stawny torunianin.

- Uktad Stoneczny.
- Dzien 1 noc.

- Wyprawa w
kosmos.

- Wycieczka do
planetarium.

Edukacja polonistyczna:

- czyta tekst popularnonaukowy,

- bierze udziat w rozmowie o stawnych
Polakach,

- gromadzi stownictwo wokot podanego
tematu,

- uktada pytanie do podanego zdania,
- odczytuje nazwy planet,

- uzupetnia zdania wyrazami,

- stosuje zasad¢ pisowni nazw planet
wielka litera,

- Czyta i ocenia zdania w zabawie
,,Prawda-fatsz”,

- wyszukuje homonimy,

- redaguje notatke 0 M. Koperniku.
Edukacja matematyczna:

- odczytuje wskazania zegara,

- zapisuje godzing,

- dokonuje podzialu na réwne czgsci
manipulujgc liczmanami,

- poznaje znaki: ,,:” .= ,./”,

- wykonuje praktycznie czynno$¢
dzielenia na liczmanach i uktada formute
Mmatematyczng,

- do podanego ilorazu tworzy sytuacje
realna,

- dostrzega zwiazek dzielenia z
mnozeniem.

Edukacja spoleczna:

- poznaje sylwetke stawnego Polaka.
Edukacja przyrodnicza:

- wie, dlaczego jest dzien i noc.
Edukacja plastyczna:

- koloruje elementy do wykonania
klasowego Uktadu Stonecznego.
Zajecia techniczne:

- faczy elementy wedtug instrukcji.
Edukacja muzyczna:

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wycieczka do planetarium,
centrum nauki.

Srodki dydaktyczne: teksty
popularnonaukowe, portret
Kopernika, plansze
dydaktyczne, film, zegar
demonstracyjny, liczmany,
kartki z cyframi i znakami,
materiaty do wykonania Uktadu
Stonecznego, Internet, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyijne, ¢w.
Interaktywne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube, Google Sky,
wirtualny spacer
http://www.wkraj.pl,
http://smartygames.com),
komputer/laptop.
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- dobiera do ilustracji przedstawiajacych
kosmos muzyke elektroniczna,

- ilustruje ruchem muzyke.

Zajecia komputerowe:

- uczestniczy w wirtualnym spacerze po
planetarium,

- poznaje serwis Google Sky, stuzacy do
obserwacji nieba online.

Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w grach i zabawach
ruchowych na boisku szkolnym,

- prowadzi pitk¢ nogg po stronie
wewnetrznej i zewnetrznej stopy,

- maszeruje i biegnie w terenie.
Elementy przedsi¢biorczosci:

- wykazuje si¢ pomystowoscia i
oryginalnoscia przy tworzeniu klasowego
Uktadu Stonecznego.

XXI1. W marcu
jak w garncu

- Pierwsze kwiaty.

- Witamy wiosng.

- Marcowe roztopy.

- Peczek rzodkiewek.
- Syrop na kaszel.

Edukacja polonistyczna:

- zbiera przystowia o wiosnie,

- wyjasnia przystowia,

- nazywa wiosenne kwiaty i warzywa,
nowalijki,

- rozwigzuje zagadki i rebusy,

- bierze udziat w rozmowie o zmianach
zachodzacych wczesng wiosna,

- tworzy rodzing wyrazow,

- poznaje zasadg¢ pisowni z ,,rz”
wymiennym na ,,r”°,

- pisze z pamigci przystowia.

Edukacja matematyczna:

- praktycznie postuguje si¢ dzieleniem
jako mieszczeniem,

- oblicza ilorazy wykorzystujac liczmany,
- rozwiazuje proste zadania tekstowe za
pomoca dzielenia jako podziatu i
mieszczenia,

- podpisuje rysunki iloczynami,

- intuicyjnie dostrzega przemienno$¢
mnozenia,

- sprawdza dzielenie za pomoca
mnozenia.

Edukacja spoleczna:

- rozumie konieczno$¢ wlasciwego
odzywiania i dbania o zdrowie wczesng
wiosng.

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wycieczka: szukamy wiosny.
Srodki dydaktyczne: przystowia,
ilustracje, zagadki, rebusy,
liczmany, rysunki z iloczynami,
plansze dydaktyczne, korytka,
ziemia, cebulki, korzenie
pietruszki, nasiona rzezuchy,
materiat do prac plastycznych i
wykonania wiatromierza,
nagrania odglosow zwierzat,
gry, animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, ¢w.
Interaktywne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube,
www.pisupisu.pl,
http://scholaris.pl/resources/run/i
d/49533), komputer/laptop.
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Edukacja przyrodnicza:

- opisuje elementy wiosennej pogody,

- rozpoznaje ptaki przylatujace do Polski,
- opisuje budoweg ptakow,

- opisuje budowg roslin,

- zaklada ,,ogrodek na parapecie”,

- poznaje piramid¢ zywieniowa.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczng ,,Kwiatki,
ktorych nie zerwe” technika
papieroplastyki.

Zajecia techniczne:

- wykonuje wiatromierz.

Edukacja muzyczna:

- §piewa piosenke ,,Przyszta pani wiosna”,
- rozpoznaje odglosy zwierzat.

Zajecia komputerowe:

- poznaje strong internetowa, dzigki ktorej
mozna w ciekawy i wesoty sposob
doskonali¢ migdzy innymi ortografi¢
(www.pisupisu.pl).

Wychowanie fizyczne:

- doskonali zrgcznos¢ i koordynacje
ruchowa w zabawach,

- uczestniczy w ¢wiczeniach na
materacach,

- bierze udziat w zabawach na §wiezym
powietrzu.

Elementy przedsiebiorczosci:

- potrafi dostrzec korzysci z zatozonej
hodowli cebuli, pietruszki, rzezuchy, ziot.

XXIV. Jacy
jestesmy?

- ,,.Samochwata”.
- ., Ktamczucha”.
- ,Skarzypyta”.

- ,,Stas Pytalski”.

- Piszemy wiersze.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat swoich wad i
zalet,

- okresla nastrdj wiersza,

- recytuje wybrany wiersz,

- tworzy rymy,

- czyta glo$no wiersze z naturalng
intonacja,

- uzupeknia tekst przymiotnikami,

- uktada i zapisuje proste rymowanki na
temat zalet i wad ludzkich,

- ¢wiczy pisowni¢ wyrazow ze
zmigkczeniami,

- poznaje zasade pisowni ,,nie” z
czasownikiem.

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: cegielki,
tekst z lukami, pienigdze —
liczmany, waga, odwazniki,
ilustracje, nagrania glosow:
sopranu i basu, nagrania z
muzyka operows, film, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
¢w. Interaktywne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
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Edukacja matematyczna:

- przelicza do 100 dziesigtkami,

- porownuje dziesiatki,

- dodaje 1 odejmuje dziesiatki w zakresie
100,

- zapisuje liczby dwucyfrowe,

- wie, ile groszy jest w ztotowce,

- wykonuje obliczenia pieni¢zne, zapisuje
warto$¢ postugujac sie dwumianem,

- wie, ile dekagramow jest w kilogramie,
- wazy przedmioty, zapisuje wagg.
Edukacja spoleczna:

- potrafi odrozni¢ dobro od zia,

- stara si¢ nie ktamac.

Edukacja przyrodnicza:

- stosuje przerwy w czasie pracy
umystowe;j.

Edukacja plastyczna:

- modeluje w masie solnej bohatera
wybranego wiersza.

Zajecia techniczne:

- mierzy, przycina papier,

- wykonuje oktadke do klasowego tomiku
wierszy.

Edukacja muzyczna:

- §piewa piosenke ,,A ja rosneg”,

- poznaje brzmienie najwyzszego i
najnizszego glosu (sopran, bas),

- stucha §piewu operowego.

Zajecia komputerowe:

- poznaje i stosuje skroty: Ctrl+A, Ctrl+S.
Wychowanie fizyczne:

- wie, jak zachowa¢ sie w przypadku
zwyciestwa i porazki,

- biega i skacze pokonujac tor przeszkod,
- bierze udziat w zabawach ze
wspotzawodnictwem.

Elementy przedsiebiorczosci:

- poznaje swoje mocne i stabe strony.

http://www.matzoo.pl/klasa2),
komputer/laptop, multimedialne
gry matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne.

XXV. Wiosenne
Swieta

- Co dzieje sig w
gniazdach i norach?
- Zwierzgta na wsi.
- Wielkanoc.

- Swigteczne
zyczenia.

Edukacja polonistyczna:

- shucha informacji i tekstu czytanego
przez nauczyciela,

- swobodnie wypowiada si¢ na temat
zmian zachodzacych w przyrodzie,

- czyta z podziatem na role,

- czyta cicho wskazany fragment, a potem

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wyjscie do sklepu.

Srodki dydaktyczne: plansze
dydaktyczne, ilustracje,
instrument melodyczny, gry,
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wypowiada si¢ na jego temat, animacje komputerowe, karty
- uktada i zapisuje zyczenia wielkanocne, | pracy, prezentacja
- poprawnie zapisuje wybrane wyrazy z multimedialna, tradycyjne gry

utratg dzwiecznosci, edukacyjne, tradycyjne gry

- pisze z pamigci wybrany fragment matematyczne, ¢w.

prozy, Interaktywne, multimedialne gry
- wskazuje czasownik w zdaniach i edukacyjne, zasoby Internetu
intuicyjnie zmienia forme czasu, np. z (m.in. YouTube),

terazniejszego na przeszly. komputer/laptop, multimedialne
Edukacja matematyczna: gry matematyczne.

- oblicza przypadki numeracyjne,

- postuguje si¢ analogia,

- dodaje 1 odejmuje wewnatrz dziesiatek,
- dodaje i odejmuje formuty typu: 23+20,
43-20,

- tworzy zapisy analogiczne,

- rozwiazuje zadania z trescia,

- wykonuje obliczenia dotyczace zakupu
towarow do wykonania pasty.

Edukacja spoleczna:

- poznaje regionalne tradycje
wielkanocne,

- poznaje prace¢ hodowcy zwierzat.
Edukacja przyrodnicza:

- rozpoznaje i nazywa dzikie zwierzeta,
- zna zwierzeta budzace si¢ wiosna,

- wie, co dzieje si¢ wiosng w ptasich
gniazdach,

- wymienia zwierzgta hodowlane.
Edukacja plastyczna:

- maluje pisanki.

Zajecia techniczne:

- wykonuje paste serowo-jajeczng.
Edukacja muzyczna:

- gra melodi¢ ,,Panie Janie” na
instrumencie melodycznym,

- §piewa melodi¢ ,,Panie Janie” w
kanonie.

Zajecia komputerowe:

- poznaje i stosuje skroty: Ctrl+X, Ctrl+Z,
- zna i stosuje skrot Ctrl+V.
Wychowanie fizyczne:

- ¢wiczy migsénie brzucha, gibkos¢,

- bierze udziat w grach terenowych,

- wybiera bezpieczne miejsce do zabawy.
Elementy przedsi¢biorczosci:
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- poznaje korzysci hodowli zwierzat,
- orientuje si¢ w cenie nabiatu i jajek.

XXVI. Dbam o
zdrowie

- W gabinecie
pielegniarki.

- Klub Wiewiorki.
- Pierwsza pomoc.
- Ruch to zdrowie.
- Kolorowy talerz.

Edukacja polonistyczna:

- shucha wiersza z nagrania,

- wyszukuje w wierszu informacje na
wskazany temat,

- czyta tekst informacyjny ze
Zzrozumieniem,

- wzbogaca stownictwo,

- uktada historyjke obrazkowa,

- uklada i zapisuje rady dotyczace higieny
jamy ustnej,

- uktada pytanie do wywiadu z
pielegniarka, dentysta,

- wyjasnia przystowia zwigzane ze
zdrowiem,

- stosuje zasade pisowni koncowki -arz w
nazwach zawodow,

- rozwiazuje krzyzowke z czasownikami.
Edukacja matematyczna:

- dodaje i odejmuje w zakresie 100,

- tworzy zbiory r6znoliczne,

- porownuje liczebnos$¢ zbioréw stosujac
pojecia: ,,0 tyle mniej”, ,,0 tyle wiecej”,

- rozwigzuje zadania na porownywanie
roznicowe,

- odczytuje dane przedstawione w tabeli,
- pracujac w zespole tworzy tabele
kosztorysowa uzywajac w niej obliczen
iloczynow i sum.

Edukacja spoleczna:

- poznaje prac¢ dentysty i ortodonty,

- poznaje zasady udzielania pierwszej
pomocy wedtug programu ,,Ratujemy i
uczymy ratowac”.

Edukacja przyrodnicza:

- dostrzega zmiany w swoim wygladzie na
przestrzeni lat,

- wie, jak dbac o higien¢ jamy ustnej,

- wie, ze niektore produkty zywieniowe
niszczg zeby,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wycieczka do gabinetu
stomatologicznego, spotkanie z
pielegniarka.

Srodki dydaktyczne: historyjka
obrazkowa, ilustracje,
krzyzéwka, liczmany, manekiny
do nauki udzielania pierwszej
pomocy, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
http://mamdziecko.interia.pl),
komputer/laptop, multimedialne
gry matematyczne.
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- wykonuje doswiadczenia o wptywie
kwasow na kosci,

- uktada swoje menu zgodnie z zasadami
racjonalnego odzywiania.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje w grupie plakat zachgcajacy
do aktywnego wypoczynku.

Zajecia techniczne:

- wykonuje wiosenne kanapki.
Edukacja muzyczna:

- utrwala piosenke ,,A ja rosng”,

- tworzy uktad ruchowy do piosenki.
Zajecia komputerowe:

- poznaje i stosuje skroty: Ctrl+F,
Ctrl+Delete, Ctrl+Backspace.
Wychowanie fizyczne:

- wykonuje ¢wiczenia na §wiezym
powietrzu,

- sprawnie biega, skacze i rzuca do celu,
- przyjmuje prawidtlowa postawe do
¢wiczen,

- wie, jaka wartoS$cia dla zdrowia jest
ruch.

Elementy przedsiebiorczosci:

- tworzy liste zakupow niezbednych do
wykonania kanapek,

- poznaje pojecia: ,,koszt”, ,,.konsument”,
- przewiduje koszty zakupow.

XXVIIL Swieto
Ziemi

- Skarby Ziemi.

- Zrodto zycia.

- Cztery zywioty.

- Kto zagraza Ziemi?
- Swiat wota o
pomoc.

Edukacja polonistyczna:

- czyta tekst popularnonaukowy,

- szuka informacji w réznych zrédlach
wiedzy,

- glo$no 1 ze zrozumieniem czyta tekst dla
dzieci,

- wspolnie i indywidualnie uzupetnia i
uktada rymowanki zwigzane z tematyka
zajec,

- nadaje tytuly obrazkom historyjki
obrazkowej,

- opowiada na podstawie historyjki,

- rozszerza zasob stlownictwa,

- uktada zdania rozkazujace,

- ¢wiczy pisowni¢ wyrazow z ,,z”,

- rozwija zdania.

Edukacja matematyczna:

- dodaje i odejmuje w zakresie 100,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Happening.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
Internet, historyjka obrazkowa,
miara metrowa, materiaty do
wykonania transparentow, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, ¢w.
Interaktywne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube,
http://www.tvp.pl/),
komputer/laptop, pendrive,
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- szuka utatwien w trudniejszych
obliczeniach,

- przedstawia wlasny tok mys$lenia,

- poznaje jednostke: metr,

- wie, ze metr to 100 centymetrow,

- postuguje si¢ miarag metrowa do
odmierzania dtugosci,

- wykonuje obliczenia na jednostkach
dhugosci.

Edukacja spoleczna:

- Zna numery alarmowe,

- potrafi wlasciwie zachowac si¢ w
sytuacjach niebezpiecznych,

- potrafi zwr6cié si¢ o pomoc.
Edukacja przyrodnicza:

- poznaje zagrozenia ze strony przyrody,
- rozumie wptyw cztowieka na przyrode,
- promuje akcje ekologiczng
zaproponowang przez zespot klasowy.
Edukacja plastyczna:

- ozdabia transparenty na akcje
ekologiczna.

Zajecia techniczne:

- wykonuje transparenty.

Edukacja muzyczna:

- rytmizuje tekst,

- poznaje nutg do (Cy).

Zajecia komputerowe:

- poznaje pendrive,

- potrafi przenosi¢ pliki i foldery z
komputera do pendrive i na odwrot.
Wychowanie fizyczne:

- sprawnie ¢wiczy,

- uczestniczy w zabawach z
wykorzystaniem hula-hoop,

- wykonuje ¢wiczenia rownowazne.
Elementy przedsiebiorczosci:

- planuje happening.

tradycyjne gry matematyczne.

XXVIIL.
Umajony kraj

- Swigto flagi.

- Majowa jutrzenka.

- Portret Jana
Matejki.

- Legendy z naszej
okolicy.

Edukacja polonistyczna:

- shucha opowiadania nauczyciela o
historii,

- wypowiada si¢ na temat przebiegu $wiat,
- czyta tekst historyczny,

- czyta po cichu legendy,

- recytuje wiersz,

- opisuje wybrany obraz Matejki,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
filmy, obrazy Jana Matejki
(reprodukcije), rozsypanki
zdaniowe, tabelki rachunkowe,
nagrania muzyki starej, nagrania
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- potrafi wyjasni¢, czym jest legenda, orkiestry detej, gry, animacje,

- zapisuje wazne wydarzenia dla Polski, karty pracy, prezentacja

- uktada rozsypanki zdaniowe, multimedialna, tradycyjne gry

- poznaje pojecia: ,,portret”, ,,autoportret”, | matematyczne, ¢w.

- stosuje wielka litere w tytutach dziet, Interaktywne, zasoby Internetu

- wyodrgbnia postacie i wydarzenia. (m.in. YouTube,

Edukacja matematyczna: http://www.matzoo.pl/klasa2),

- mnozy i dzieli w zakresie 30, komputer/laptop, multimedialne
- oblicza dziatania z okienkiem, gry matematyczne,

- poznaje iloczyny z czwartej dziesiatki, multimedialne gry edukacyjne.

- rozwigzuje zadania z wykorzystaniem
mnozenia,

- rozwiazuje zadania ztozone z
wykorzystaniem dodawania i mnozenia,
- wskazuje dane w zadaniu,

- dostrzega zwiazek danych w zadaniu,
- oblicza tabelki rachunkowe,

- podaje rézne formuty matematyczne o
podanej wartosci.

Edukacja spoleczna:

- poznaje elementy historii Polski oraz
sylwetki stawnych Polakow,

- opisuje symbole narodowe.

Edukacja przyrodnicza:

- poznaje pojecie ,,jutrzenka”,

- okres$la pory dnia.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje portret kolegi.

Zajecia techniczne:

- poznaje $cieg za igla,

- szyje flage z materiatow.

Edukacja muzyczna:

- shucha muzyki historycznej,

- rozpoznaje glosy niskie,

- stucha nagran orkiestry dete;j.

Zajecia komputerowe:

- wie, co to jest ptyta CD,

- poznaje pojecie ,,nagrywarka” i uczy si¢
obstugi tego urzadzenia.

Wychowanie fizyczne:

- rzuca do celu statego 1 ruchomego,

- uczestniczy w zabawach nasladowczych,
- ustawia si¢ w szyku.

Elementy przedsi¢biorczoSci:

- oszczednie gospodaruje materiatem,

- zgodnie wspoélpracuje w grupie.
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XXIX. Bukiet
kwiatow

- Ogrod peten
kwiatow.

- Jak motyle...

- ,,Calineczka”.

- Teatrzyk dla mamy.
- Tobie Mamo!

Edukacja polonistyczna:

- uzupehnia tekst informacyjny o mamie,
- czyta ze zrozumieniem tekst
informacyjny o roslinach i zwierzetach
ogrodu,

- opisuje wyglad motyla,

- czyta fragmenty lektury,

- wyodrebnia postaci glowne i
drugoplanowe,

- czyta z podzialem na role,

- opowiada historyjke obrazkowa,

- recytuje wiersz z odpowiednig intonacja,
- uktada i zapisuje zdania opisujace
Calineczke,

- uzupeia metryczke lektury,

- uktada zyczenia dla mamy,

- poznaje wyjatek ,,pszczota”.
Edukacja matematyczna:

- dodaje w zakresie 100 przekraczajac
prog dziesigtkowy,

- wykorzystuje tabelg liczbowa do
wykonywania obliczen,

- porownuje wartosci dziatan,

- rozwiazuje zadania na porownywanie
roznicowe,

- uktada tre$¢ zadania dotyczaca
porownywania roznicowego do formuty
matematycznej,

- poznaje miare¢ czasu: sekunda,

- wie, ze minuta ma 60 sekund,

- wykorzystuje stoper do pomiaru czasu.
Edukacja spoleczna:

- doceni¢ role mamy w swoim zyciu,

- identyfikuje si¢ z grupa réwiesnicza,

- okazuje wdzigczno$¢ rodzicom.
Edukacja przyrodnicza:

- rozpoznaje wybrane rosliny ogrodowe,
- poznaje etapy rozwoju motyla.
Edukacja plastyczna:

- tworzy scenografi¢ do teatrzyku.
Zajecia techniczne:

- wykonuje kukietkg.

Edukacja muzyczna:

- dobiera podktad muzyczny do
przedstawienia,

- poznaje i $piewa game w tonacji C-dur.

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wycieczka do ogrodu.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
historyjka obrazkowa, tekst
informacyjny, tabela liczbowa,
stoper, liczmany, materiaty do
wykonania kukietki 1
scenografii, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyijne, ¢w.
Interaktywne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube,
http://www.scholaris.pl,
http://pl.e-stopwatch.eu/ ,
http://splesko.home.pl/ked/temat
lelfy/index.html),
komputer/laptop, palmtop.
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Zajecia komputerowe:

- poznaje palmtopa,

- dostrzega roéznice pomigdzy laptopem,
palmtopem oraz tradycyjnym zestawem
komputerowym.

Wychowanie fizyczne:

- biega na kroétkim odcinku na czas,

- skacze z miejsca,

- rzuca piteczka na odlegltos¢.
Elementy przedsi¢biorczosci:

- angazuje si¢ w przygotowanie
klasowego Dnia Matki.

XXX. Wakacje
nie muszg by¢
drogie

- Jak zaoszczgdzi¢ na
wakacje?

- Raty do sptaty.

- Planujemy budzet.

- Wakacyjne
promocje.

- Rozsadnie
gospodarujemy
pienigdzmi.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ swobodnie na dany
temat,

- probuje argumentowac swoje zdanie,

- uktada hasto reklamowe i promocyjne,
- czyta tekst ze zrozumieniem,

- postuguje si¢ piktogramami,

- zapisuje swoje wakacyjne plany,

- porzadkuje wyrazy wedlug alfabetu,

- intuicyjnie odmienia czasownik przez
czasy,

- tworzy licze mnoga rzeczownikow,

- wykazuje czujno$¢ ortograficzng.
Edukacja matematyczna:

- wykonuje dodawanie i odejmowanie w
zakresie 100,

- korzysta z kalkulatora do trudniejszych
obliczen,

- oblicza iloczyny i ilorazy w zakresie 40,
- wykonuje obliczenia pieni¢zne,

- wspolnie z grupa tworzy tabelg rozliczen
rat,

- prognozuje swoje dochody,

- ptaci, wydaje reszte.

Edukacja spoleczna:

- rozumie potrzebe oszczedzania,

- docenia cudzg wlasnosé.

Edukacja przyrodnicza:

- poznaje popularne miejsca wypoczynku
w Polsce,

- postuguje si¢ mapa.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje karte promocyjna technika
kolazu.

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Projekt edukacyjny.

Aukcja letnich akcesoriow
Srodki dydaktyczne:
piktogramy, alfabet, foldery
turystyczne, ilustracije,
kalkulator, pienigdze —
liczmany, mapa Polski, plansze
dydaktyczne, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
aukcja, tradycyjne gry
matematyczne, multimedialne
gry matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube),
komputer/laptop, tradycyjne gry
edukacyjne.
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Zajecia techniczne:

- przygotowuje swoj ,,punkt handlowy”.
Edukacja muzyczna:

- gra gamg na instrumencie melodycznym,
- stucha i rozpoznaje melodie grane na
réznych instrumentach.

Zajecia komputerowe:

- poznaje pojecie ,,konto internetowe” i
Zna jego zastosowanie w zyciu
codziennym.

Wychowanie fizyczne:

- przestrzega regut gier i zabaw,

- wykonuje ¢wiczenia nasladowcze,

- ¢wiczy z wykorzystaniem naturalnych
elementow.

Elementy przedsiebiorczosci:

- rozumie pojecia: ,rata”, ,,pozyczka”,
,.kredyt”, ,,promocja”,

- wie, do czego shuzy bankomat, karta
kredytowa,

- wyznacza sobie cel oszczedzania,

- rozsadnie gospodarzy swoim
kieszonkowym,

- wie, ze zbidrka surowcoéw wtornych
przynosi korzysci materialne,

- zna stan swoich oszczednosci,

- planuje swoj budzet.

XXXI. Dzieciom
catego $wiata

- JesteSmy rozni.

- Dziecigce zabawy.
- Pomagaj i przyjmuj
pomoc.

- Zyjmy w zgodzie.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat warunkow zycia
dzieci w r6znych krajach na podstawie
ilustracji, filmow,

- wypowiada si¢ na temat dzieciecych
marzen,

- uczestniczy w rozmowie na temat zycia
w zgodzie,

- czyta z podziatem na role,

- czyta tekst ze zrozumieniem,

- poznaje forme listu,

- stosuje wielka litere w zwrotach
grzecznosciowych,

- uczestniczy w redagowaniu listu,

- rozwigzuje zagadki,

- utrwala poznane zasady ortograficzne,

- tworzy zdania z czasownikami i
rzeczownikami w liczbie mnogiej,

- laczy dwa zdania pojedyncze w ztozone.

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
filmy, zagadki, zadania
nietypowe, szyfry, mapa Swiata,
nagrania muzyki z r6znych stron
$wiata, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, ¢w.
Interaktywne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube,
http://www.poomoc.pl/ ),
komputer/laptop, aparat
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Edukacja matematyczna:

- oblicza dodawanie i odejmowanie typu:
34+42, 86-33,

- koryguje zadania z nadmiarem danych i
rozwiazuje je,

- uklada zadania nietypowe,

- uczestniczy w zabawach i grach
matematycznych,

- rozwigzuje zagadki logiczne,

- odkodowuje wartosci liczb ukrytych pod
symbolami obrazkowymi,

- wspolnie z grupg wymysla wlasne
szyfry.

Edukacja spoleczna:

- rozumie odmienno$¢ rasowa,

- szanuje kazdego czlowieka,

- potrafi zwrocié si¢ o pomoc,

- poznaje funkcje rzecznika praw dziecka,
- zna numer telefonu zaufania dla dzieci.
Edukacja przyrodnicza:

- pracuje w grupie z mapg $wiata.
Edukacja plastyczna:

- lepi z gliny domy dzieci z r6znych stron
Swiata.

Zajecia techniczne:

- wykonuje zabawke dla mlodszego
rodzenstwa wedlug wlasnego pomystu.
Edukacja muzyczna:

- gra na instrumentach melodig¢ ,,Mata
Mary”,

- shucha muzyki z r6znych stron $wiata.
Zajecia komputerowe:

- wie, co to jest aparat cyfrowy i poznaje
jego podstawowe funkcje (robienie zdjec i
nagrywanie filmow),

- poznaje pojecie ,,lustrzanka”.
Wychowanie fizyczne:

- bawi si¢ bezpiecznie na placu zabaw,

- graw ,,Dwa ognie”,

- uczestniczy w ,, Wyscigach na wesoto”.
Elementy przedsiebiorczosci:

- wykazuje si¢ oryginalnoscia i
pomystowoscia.

cyfrowy.

XXXII. Nasze
podréze, mate i
duze

- Polscy podroznicy.
- Palcem po mapie.
- Za granice.

Edukacja polonistyczna:
- wypowiada si¢ na temat filmow
podroézniczych,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.
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- Ekstremalne
podroéze.

- Bawimy sie w
biuro podrdzy.

- udziela odpowiedzi na pytania dotyczace
ekstremalnych podrozy,

- czyta teksty popularnonaukowe,

- czyta cicho ze zrozumieniem,

- wyszukuje potrzebne informacje w
réznych zrodtach,

- uzupelnia tekst nazwami geograficznymi
w odpowiedniej formie,

- poszerza zasob slownictwa,

- dba o kultur¢ wypowiadania sig,

- adresuje list,

- stosuje wielka liter¢ w zapisywanych
nazwach zabytkow i budowli,

- redaguje krotka notatke o wybranym
podrézniku,

- utrwala poznane zasady ortograficzne.
Edukacja matematyczna:

- utrwala wiadomo$ci zwiazane z
pomiarem diugosci,

- utrwala wiadomo$ci zwiazane z
pomiarem czasu,

- utrwala wiadomosci zwigzane z
pomiarem masy,

- utrwala umiejetnosci zwigzane z
obliczeniami pieni¢znymi,

- wykonuje obliczenia kalendarzowe.
Edukacja spoleczna:

- poznaje sylwetki polskich podréznikow.
Edukacja przyrodnicza:

- pracuje z mapa,

- postuguje si¢ wybranymi elementami
legendy mapy.

Edukacja plastyczna:

- inspirujac si¢ wyobraznig wykonuje
prace plastyczng na temat ,,Moja
ekstremalna podr6z”.

Zajecia techniczne:

- przygotowuje elementy do zabawy w
biuro podrozy.

Edukacja muzyczna:

- uczy si¢ piosenki ,,Niech zyja wakacje”.
Zajecia komputerowe:

- poznaje pojecie ,, JPEG”,

- potrafi przenies$¢ zdjecia z aparatu
cyfrowego do komputera lub pendrive.
Wychowanie fizyczne:

Srodki dydaktyczne: filmy,
ilustracje, encyklopedie,
stowniki, Internet, zdjecia,
linijki, zegar, kalendarze, waga,
pienigdze — liczmany, foldery
turystyczne, gry, animacje, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, multimedialne
gry matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
http://www.tvp.pl,
http://www.mapadrogowapolski.
pl/), komputer/laptop, tradycyjne
gry edukacyijne, tradycyjne gry
matematyczne.
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- doskonali pomystowo$¢ w tworzeniu
gier i zabaw ruchowych,

- proponuje wlasne ¢wiczenia,

- uczestniczy w grach i zabawach na
boisku szkolnym.

Elementy przedsiebiorczos$ci:

- wykazuje si¢ pomystowoscia i
oryginalnoscig w zabawie w biuro
podrézy,

- tworzy oferte wyjazdow.

XXXIII. Lato
czeka

- Na plazy.

- Gorskie wedrowki.
- Wakacyjne rady.

- Zegnaj druga klaso!

Edukacja polonistyczna:

- swobodnie wypowiada si¢ na temat
krajobrazéw gor i morza,

- uczestniczy w rozmowie na temat
doswiadczen turystycznych,

- czyta rymowanki na temat wlasciwego
zachowania si¢ na wakacjach,

- czyta ze zrozumieniem,

- wypowiada si¢ na temat mijajacego roku
szkolnego,

- tworzy liste wyposazenia turysty,

- porzadkuje liste alfabetycznie,

- rozwiazuje rebusy, zagadki,

- dopasowuje wyrazy zgodnie z ich
rodzajem.

Edukacja matematyczna:

- doskonali dodawanie i odejmowanie w
zakresie 100,

- doskonali mnozenie i dzielenie w
zakresie 40,

- oblicza dziatania z okienkami,

- rozwiazuje rozne zadania z trescia.
Edukacja spoleczna:

- wie, jak zareagowac¢ w sytuacjach
niebezpiecznych,

- przestrzega zasad bezpieczenstwa.
Edukacja przyrodnicza:

- przeprowadza do§wiadczenia zwigzane z
zatapianiem przedmiotow,

- zna zasady bezpiecznego zachowania si¢
nad woda,

- potrafi zachowac si¢ w czasie
niebezpiecznych zjawisk
atmosferycznych.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczng na temat

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
mapa Polski, wyposazenie
turysty, rebusy, zagadki,
liczmany, przedmioty do
doswiadczen i zaglowki, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, tradycyjne gry
edukacyjne, tradycyjne gry
matematyczne, ¢w.
Interaktywne, zasoby Internetu
(m.in. YouTube,
http://dladzieci.pl/gry.html),
komputer/laptop.
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,,Moje najlepsze wspomnienie z drugiej
klasy”.

Zajecia techniczne:

- wykonuje zagléwke z samodzielnie
wybranych materiatow, ktore nie tona.
Edukacja muzyczna:

- uczestniczy w muzycznych
kalamburach.

Zajecia komputerowe:

- podsumowuje opanowang w drugiej
klasie wiedze,

- potrafi powiedzie¢, gdzie i jak moze
wykorzysta¢ zdobyte umiejetnosci.
Wychowanie fizyczne:

- bawi si¢ na §wiezym powietrzu,

- uczestniczy w grach i zabawach z pitka i
skakanka,

- wybiera bezpieczne miejsca do zabaw.
Elementy przedsiebiorczosci:

- wie, Ze jego marzenia rodzice moga
spetni¢ w zakresie swoich mozliwosci

finansowych.
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I11. Plan dydaktyczny dla klasy 11
E. I polrocze
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BLOKI
TEMATYCZNE OSIAGNIECIA UCZNIA W POSTACI | PROCEDURY OSIAGANIA
TRESCI CELOW OPERACYJNYCH ZALOZONYCH CELOW
NAUCZANIA EDUKACYJINYCH
I. Wrzesien si¢ - Wsrod kolegow i Edukacja polonistyczna: Metody: waloryzacyjne,
zaczyna kolezanek. - slucha wypowiedzi rowiesnikow, praktyczne, podajace,

- Nasze wakacje.

- Co nas czeka w
trzeciej klasie
(pierwsze zajecia z
projektu ,,Fundujemy
sobie wycieczke”).

- Szkota to prawa i
obowiazki.

- Wrzesien w historii.

- slucha ze zrozumieniem tekstow z
nagran historycznych,

- wypowiada si¢ na temat przezy¢
wakacyjnych,

- formutuje prawa i obowigzki ucznia
klasy trzeciej,

- postuguje si¢ poznanymi czgsSciami
mowy,

- utrwala pojecia: ,,gtoska”, , litera”,
»sylaba”, ,\wyraz”, ,.zdanie”,

- Czyta ze zrozumieniem teksty,

- szuka informacji w roznych zrodtach,
- konstruuje krotka wypowiedz pisemnag
o0 wakacjach,

- wspolnie redaguje notatke o
wydarzeniach historycznych,

- uktada zdania oznajmujace 1 pytajace,
- zapisuje zasady realizacji projektu
,Fundujemy sobie wycieczke”.
Edukacja matematyczna:

- postuguje si¢ dziesigtkowym systemem
pozycyjnym,

- zapisuje, odczytuje i poréwnuje liczby
dwucyfrowe,

- porzadkuje liczby w zakresie 100,

- dodaje i odejmuje w zakresie 30,

- wykonuje obliczenia z niewiadomg w
zakresie 30,

- rozwigzuje zadania zwigzane z
obliczeniami kalendarzowymi,

- dodaje i odejmuje dziatania
wielosktadnikowe.

Edukacja spoleczna:

- rozumie, ze jest cztonkiem grupy
klasowej i spolecznosci szkolnej,

- rozumie zasady kontraktu, decyduje o
ich przestrzeganiu,

- poznaje wydarzenia z historii Polski,

problemowe.

Projekt edukacyjny:
,Fundujemy sobie wycieczke”.
Srodki dydaktyczne: ilustracje,
alfabet ruchomy, leksykony,
encyklopedie, nagrania
historyczne, pamiatki
wakacyjne, materiaty do
wykonania ramki, pastele, gry,
animacje komputerowe, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne gry
edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
¢w. Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
klasoteka.pl/category/dla-
dzieci/matematyka/,
encyklopedie multimedialne),
komputer/laptop,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne.
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- potrafi zaprezentowa¢ sie publicznie.
Edukacja przyrodnicza:

- opisuje krajobrazy wakacyjne,

- postuguje si¢ mapa, utrwala kierunki
$wiata.

Edukacja plastyczna:

- ilustruje kodeks klasowy.

Zajecia techniczne:

- wykonuje tryptykowa ramke na zdjecia
wakacyjne.

Edukacja muzyczna:

- prezentuje poznane na wakacjach
$piewanki i piosenki,

- uczy si¢ piosenki pt. ,,Plecaki petne
wspomnien” wykorzystujac
akompaniament rytmiczny.

Zajecia komputerowe:

- zna regulamin pracowni
komputerowej,

- wyszukuje informacje na temat
wydarzen z wrzesnia 1939 r. w
Internecie, encyklopediach
multimedialnych.

Wychowanie fizyczne:

- przypomina sobie zasady korzystania
ze sprzetu szkolnego,

- przestrzega zasad bezpieczenstwa w
czasie zaje¢ ruchowych,

- gra i bawi si¢ na boisku szkolnym.
Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- odwaznie prezentuje si¢ przed grupa,
- proponuje wlasne pomysty na
realizacje projektu.

II. To juz wiemy

- Na drodze i na
ulicy.

- Rowerowe ABC.
- W miasteczku
ruchu drogowego.

- Bede policjantem!
- Quiz wiedzy o
ruchu drogowym.

Edukacja polonistyczna:

- swobodnie wypowiada si¢ na dany
temat,

- stucha ze zrozumieniem tekstu
czytanego przez nauczyciela,

- slucha wypowiedzi zaproszonego
goscia,

- formutuje pytania do zaproszonego
goscia,

- czyta glo$no z zachowaniem
odpowiedniej ptynnosci,

- Czyta ze zrozumieniem,

- porzadkuje wydarzenia historyjki

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
historyjka obrazkowa, tablice
dydaktyczne, liczmany, figury
geometryczne, geoplan,
materiaty do wykonania pracy
technicznej, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
¢w. Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
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obrazkowej, YouTube,

- podpisuje obrazki historyjki, ttp://www.bezpiecznypuchatek

- pisze czytelnie i estetycznie z .pl/), komputer/laptop,
multimedialne gry

zachowaniem czujnosci ortograficznej,
- tworzy pary wyrazow sktadajacych sig
z rzeczownika i przymiotnika,

- prawidtowo zapisuje wybrane wyrazy

matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne.

z,72”°,

- umiejetnie gromadzi sfownictwo
opisujace postac.

Edukacja matematyczna:

- liczy dziesigtkami i po kolei w zakresie
100,

- wykonuje dodawanie i odejmowanie
na pelnych dziesigtkach w zakresie 100,
- dodaje i odejmuje dziatania typu:
24+5, 38-4,

- rozwigzuje proste zadania tekstowe,

- rozpoznaje figury geometryczne,

- rysuje figury w powigkszeniu i
pomniejszeniu,

- dokonuje pomiaru drogi hamowania,
- mierzy boki figur geometrycznych,

- zapisuje wyniki pomiaru.

Edukacja spoleczna:

- przestrzega zasad bezpiecznego
poruszania si¢ po drodze,

- poznaje prace policjanta.

Edukacja przyrodnicza:

- rdznicuje krajobraz miejski i wiejski.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje medal ,,Superpolicjanta”.
Zajecia techniczne:

- wykonuje w grupie makiete ulicy,

- zna najwazniejsze znaki drogowe,

- zna zasady poruszania si¢ po drogach i
ulicach,

- wyroznia czes$ci roweru,

- wskazuje na elementy roweru stuzace
do zachowania bezpieczenstwa.
Edukacja muzyczna:

- tworzy ilustracje dzwigckowe do
tekstow za pomoca instrumentéw
perkusyjnych,

- rozpoznaje odglosy $rodkow
lokomociji,
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- §piewa piosenke ,,Plecaki pelne
wspomnien”.

Zajecia komputerowe:

- poznaje strong internetowa poswigcona
bezpieczenstwu dzieci w szkole, w
domu, podczas drogi do szkoty
(http://www.bezpiecznypuchatek.pl/),

- bierze udziat online w tescie

dotyczacym bezpieczenstwa, wypehnia
test na wyzej wymienionej stronie
internetowej, sprawdza wyniki.
Wychowanie fizyczne:

- bierze udzial w grach i zabawach z
pitkami, skakankami,

- wykonuje prezentacje sprawnosciowe,
- wykonuje marszobieg w terenie
trwajacy 10 minut.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- oszczednie gospodaruje materiatem,
- dokonuje samooceny wtasnych
WYtworow,

- wie, ze do osiggnigcia sukcesu
potrzebna jest praca.

II1. Wokot nas

- Moje kolezanki i
koledzy.

- W rodzinnym
kregu.

- Jesien tuz-tuz.

- Z ekologia za pan
brat.

- Sprzatanie $wiata
(drugie zajecia z
projektu ,,Fundujemy
sobie wycieczke).

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat zmian, ktore
zaszly w szkole i w klasie w czasie
wakaciji,

- dostrzega i opisuje zmiany w
wygladzie rowiesnikow,

- wypowiada si¢ na temat dobrych
relacji w rodzinie,

- poréwnuje krajobraz letni z
krajobrazem wczesnej jesieni,

- gromadzi stownictwo zwigzane z
ekologia do budowania wypowiedzi na
temat ochrony $rodowiska,

- czyta tekst ze zrozumieniem,

- wyszukuje fragmenty w tekScie na
wskazany temat,

- dzieli tekst na fragmenty opisujace
kolejne wydarzenia,

- pisze zagadki na temat swoich
kolezanek i kolegow,

- wspolnie redaguje i zapisuje notatke,
- utrwala zasad¢ pisowni ,,nie” z
czasownikami,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wyjscie w teren.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
plastelina, materialy do
wykonania pojemnikéw na
odpady, nagrania muzyki
powaznej, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
¢w. Interaktywne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry edukacyjne,
zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
www.opiekun.pl/strony-dla-
dzieci.php ), komputer/laptop.
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- tworzy rodziny wyrazow.

Edukacja matematyczna:

- wykonuje obliczenia w zakresie 100
typu 32+8, 40-3,

- wykonuje dodawanie i odejmowanie z
przekroczeniem progu typu 38+5, 23-4,
- interpretuje dodawanie i odejmowanie
na osi liczbowej,

- uktada i rozwiazuje zadania z tredcia,
- uktada pytania do zadan z trescia,

- uktada tre$¢ do pytania,

- rozwigzuje zadania utozone
tancuchowo,

- przedstawia sposob dochodzenia do
wyniku,

- oblicza tabelki rachunkowe.
Edukacja spoleczna:

- szanuje rowiesnikow, dostrzega ich
potrzeby,

- stara si¢ by¢ pomocny,

- wypelia obowiazki domowe.
Edukacja przyrodnicza:

- obserwuje zjawiska oraz procesy
przyrodnicze i wyciaga z nich wnioski,
- ksztattuje nawyk segregowania
odpadow, oszczedzania wody,

- zobowiazuje si¢ do calorocznej zbiorki
puszek aluminiowych,

- aktywnie uczestniczy w akcji
ekologicznej.

Edukacja plastyczna:

- poznaje pojecie ,,ptaskorzezba”,

- wykonuje portret cztonka rodziny —
ptaskorzezbg z plasteliny.

Zajecia techniczne:

- wykonuje kolorowe pojemniki do
segregowania $mieci.

Edukacja muzyczna:

- zna pojecia: ,,forte” 1 ,,piano”,

- stucha muzyki powaznej,

- tworzy improwizacj¢ ruchowa do
stuchanej muzyki.

Zajecia komputerowe:

- wie, jakie sg zagrozenia ze strony
Internetu,

- wie, ze nie wolno podawac¢ swoich
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prawdziwych danych w Internecie bez
zgody rodzicow.

Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w zabawach bieznych na
$wiezym powietrzu,

- uczestniczy w zabawach i grach
doskonalgcych umiejetnosci zwigzane z
pitka nozna,

- zgodnie bawi si¢ i gra w grupie.
Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- szuka oszczednych rozwigzan w zyciu
codziennym,

- przewiduje skutki wlasnego dziatania,
- szuka informacji na temat wartos$ci
roznych surowcoOw wtornych.

IV. Pani jesien

- Jesienne kwiaty.

- Jesien na wsi.

- Skad bierze si¢
chleb?

- Swigto pieczonego
ziemniaka.

-,,JJak to ze Inem
bylto”.

Edukacja polonistyczna:

- opisuje jesienng przyrode na podstawie
tekstu oraz wlasnych do§wiadczen,

- wypowiada si¢ z szacunkiem o pracy
rolnika,

- w wypowiedziach stosuje okreslenia:
dawno temu, w przeszlosci, obecnie,

- bogaci stownictwo zwigzane z
roslinami uprawianymi przez cztowieka,
- Czyta ze zrozumieniem,

- Czyta z podziatem na role,

- czyta glo$no wybrane fragmenty bajki,
- uktada zdania i wskazuje w nich
czasowniki,

- zapisuje rodziny wyrazow,

- poznaje wyrazy z ,,6” niewymiennym,
- rozwiazuje krzyzowki,

- wyjasnia znaczenie zwigzkow
frazeologicznych.

Edukacja matematyczna:

- dodaje i odejmuje w zakresie 100 z
przekroczeniem progu dziesigtkowego,
- rozwiazuje zadania z trescig proste i
zlozone,

- dodaje i odejmuje dziatania
wielosktadnikowe,

- tworzy kompozycje rytmiczne i
symetryczne,

- wykonuje zadania zwigzane z
wazeniem,

- rozwiazuje tamiglowki zwigzane z

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Wycieczka.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
tablice dydaktyczne, film,
krzyzéwka, stownik zwiazkéw
frazeologicznych, tamigtowki
matematyczne, eksponaty
naturalne, ziarna zb6z,
przetwory roslinne, mozdzierz,
walek, mlotek, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
www.sszpitalne.edu.pl/pdf/rosl
iny_z_polskich_pol),
komputer/laptop.
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wazeniem,

- rozwigzuje zadania na porOwnywanie
réznicowe.

Edukacja spoleczna:

- okazuje szacunek dla chleba i dla ludzi
przyczyniajacych si¢ do jego powstania,
- dostrzega znaczenie postepu
technicznego.

Edukacja przyrodnicza:

- poznaje rosliny zbozowe, okopowe,
oleiste, widkniste,

- przynosi eksponaty do kacika przyrody
zwigzane z ro§linami uprawianymi przez
cztowieka,

- poznaje budowe roslin okopowych i
zbozowych,

- wie, co produkuje si¢ z roslin
zbozowych, okopowych, oleistych i
wloknistych,

- Zna jesienne prace w polu.

Edukacja plastyczna:

- poznaje pojecie ,,faktura”,

- wykonuje mozaikg jesienng z ziaren
roznych roslin.

Zajecia techniczne:

- postugujac sie prostymi narzedziami
mieli ziarno, tupie kasze, wyciska
thuszcz z nasion.

Edukacja muzyczna:

- poznaje instrumenty strunowe,

- rozpoznaje brzmienie gitary
akustycznej, elektrycznej i basowej,

- poznaje piosenke ,,Barwy jesieni”.
Zajecia komputerowe:

- poznaje pojecia: ,,poczta elektroniczna”,
,,e-mail”,

- zdobywa wiedzg na temat tego, co
mozna przesyta¢ za pomocg poczty
elektronicznej.

Wychowanie fizyczne:

- podbija pitke noga,

- prowadzi pitke noga naprzemiennie,

- strzela do bramki.

Elementy przedsiebiorczosci:

- poznaje ciag technologiczny wypieku
chleba, produkgji tkaniny.

191




»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

V. Po lesnych
duktach i $ciezkach

- Les$na wyprawa.

- Le$ny dom.

- Mieszkancy lasu.

- Od mchu po czubek
sosny.

- Dary lasu.

Edukacja polonistyczna:

- slucha ze zrozumieniem tekstu
czytanego przez nauczyciela,

- obdarza uwagg roéwie$nikow i osoby
doroste,

- wypowiada si¢ na temat przebiegu
wycieczki,

- uktada i prowadzi dialog migdzy
dwiema postaciami,

- bogaci stownictwo zwigzane z
tematyka le$na,

- uktada zdania opisujace rosliny i
zwierzgta lesne,

- udziela odpowiedzi na zadane pytanie,
- pisze ze shuchu krotkie teksty
zachowujac poprawnos¢ ortograficzng,
- porzadkuje zdarzenia z
uwzglednieniem zwigzkoéw
przyczynowo-skutkowych,

- opisuje zwierze lub rosline lesna.
Edukacja matematyczna:

- doskonali dodawanie i odejmowanie w
zakresie 100 z przekroczeniem progu
dziesigtkowego,

- uktada tre$¢ zadania do podanej
formuty matematycznej,

- potrafi zlozy¢ dwa zadania
uzupetniajace si¢ w jedno zlozone,

- przeksztatca zadania zle sformutowane
1je rozwigzuje,

- rozwiazuje zagadki logiczne,

- dokonuje pomiarow obiektow
naturalnych,

- mierzy odlegtosci w terenie.
Edukacja spoleczna:

- wie, jak nalezy zachowywac si¢ na
wycieczce w lesie.

Edukacja przyrodnicza:

- szanuje roslinno$¢ i zwierzyng le$na,
- wymienia wybrane gatunki ro$lin i
zwierzat lesSnych,

- poznaje warstwowa budowg lasu,

- wymienia dary lasu,

- Zna niektore trujace 1 jadalne gatunki
grzybow.

Edukacja plastyczna:

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Woycieczka do lasu.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
tablice dydaktyczne, albumy
przyrodnicze, naturalne okazy
przyniesione z lasu, miary,
zagadki logiczne, farby,
materiaty do wykonania
makiety, instrumenty
perkusyjne, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
skrzynka email.
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- maluje farbami pracg ,,Jesienny las”.
Zajecia techniczne:

- wykonuje makiete ,,Warstwy lasu”.
Edukacja muzyczna:

- §piewa piosenke ,,Barwy jesieni”,

- tworzy akompaniament perkusyjny do
piosenki.

Zajecia komputerowe:

- zaktada wtlasna skrzynke internetows.
Wychowanie fizyczne:

- pokonuje naturalny tor przeszkdd,

- uczestniczy w grach i zabawach w
lesie,

- rzuca do celu naturalnymi okazami.
Elementy przedsiebiorczoSci:

- planuje obserwacje przyrodnicze,

- samodzielnie organizuje ekwipunek na
wyijscie do lasu.

V1. Od deseczki do
poteczki

- Historia papieru.

- Jak powstaje
papier.

- W tartaku.

- Co robi stolarz
(trzecie zajecia z
projektu ,,Fundujemy
sobie wycieczke”).

- Szanujmy las.

Edukacja polonistyczna:

- shucha tekstow informacyjnych
czytanych przez nauczyciela,

- slucha z uwagg réwiesnikow,

- wypowiada si¢ na temat wystuchanego
tekstu,

- buduje spojne wypowiedzi
wielozdaniowe na dany temat,

- opowiada histori¢ papieru,

- wypowiada si¢ na temat pracy stolarza,
- opisuje proces produkcji papieru w
formie planu,

- uktada i zapisuje tekst z rozsypanki
zdaniowej,

- pisze starannie i estetycznie,

- stosuje w praktyce zasady pisowni
wyrazow z ,.rz”°,

- poprawnie pisze wyrazy ze
zmigkczeniami,

- tworzy liczbe pojedyncza i mnoga
rzeczownikow.

Edukacja matematyczna:

- utrwala pojecia: ,,suma”, ,,sktadniki”,
,,0djemna”, ,,odjemnik™, ,,réznica”,

- oblicza dziatania ztozone korzystajac z
wlasciwosci dodawania,

- postuguje si¢ miarg metrowa,

- rozwigzuje zadania zwigzane z

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
film o produkcji papieru,
farby, rozne rodzaje drewna,
miara metrowa, materiaty na
breloczek (kawatek drewna z
dziurka przygotowany przez
jednego z rodzicow, ozdobny
sznureczek, lakier, materiaty
zdobnicze), zagadki muzyczne
i nagrania odgtosow, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
multimedialne gry edukacyjne.
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mierzeniem dlugosci,

- mierzy dtugos¢ i szerokose,

- zapisuje wyniki pomiaru,

- usprawnia rachunek pamigciowy
pracujac na platformach edukacyjnych.
Edukacja spoleczna:

- poznaje pracg stolarza,

- docenia warto$¢ ludzkiej pracy.
Edukacja przyrodnicza:

- zna gatunki drzew, z ktorych
produkuje si¢ papier,

- docenia role drzew w le§nym
ekosystemie,

- wie, ze drzewa produkuja tlen.
Edukacja plastyczna:

- poznaje pojgcie ,,martwa natura”,
- maluje martwa naturg farbami.
Zajecia techniczne:

- wykonuje breloczek z drewna na
sprzedaz w ramach projektu.
Edukacja muzyczna:

- rozwiazuje zagadki muzyczne,

- rozpoznaje odglosy przyrody.
Zajecia komputerowe:

- wysyta e-mail do kolegow,
nauczyciela,

- odbiera e-maile od kolegow i
nauczyciela.

Wychowanie fizyczne:

- wykonuje ¢wiczenia ruchowe z pitka,
- wykonuje ¢wiczenia gimnastyczne
przy drabinkach,

- sprawnie skacze w dal.

Elementy przedsiebiorczosci:

- oszczedza papier,

- wykazuje si¢ kreatywnoscig i
staranno$ciag w wykonaniu pracy
technicznej w ramach projektu,

- poznaje ciag technologiczny produkcji
papieru.

VII. W szkolnej
gromadzie

- Zeby byto mito.

- Moja klasa, moja
szkota.

- Prawa i obowiazki
ucznia.

- Kto pracuje w

Edukacja polonistyczna:

- slucha ze zrozumieniem tekstu
czytanego przez nauczyciela,

- ocenia wypowiedz rowiesnikow,

- aktywnie uczestniczy w rozmowie,
- wypowiada si¢ na tematy spoteczne,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
kodeks ucznia, statut szkoty,
elementy do tworzenia kacika
przyrody, elementy do
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szkole.
- Dzien Nauczyciela.

- czyta tekst artykutoéw prawnych
zwigzanych z prawami i obowigzkami
ucznia,

- przeprowadza i nagrywa wywiad z
pracownikami szkoty,

- pisze zyczenia dla pracownikow
szkoty,

- zapisuje cechy dobrego kolegi,

- uktada krotki opis klasy lub szkoty,

- wspolnie redaguje zasady pomocy
kolezenskiej,

- uzupetnia tekst przymiotnikami,

- dobiera przymiotniki o znaczeniu
przeciwnym,

- postuguje si¢ wielkg literg w zwrotach
grzecznosciowych,

- poznaje zasad¢ pisowni ,,nie” z
przymiotnikami.

Edukacja matematyczna:

- sprawdza swoje umiejetnosci w
zakresie dodawania i odejmowania
(100),

- wykonuje dziatania przygotowujace do
mnozenia,

- uktada sytuacje realne ilustrujace
mnozenie,

- uktada zadania do ilustracji,

- poznaje pojecia: ,,iloczyn”, ,,czynniki”,
- oblicza iloczyny w zakresie 30,

- rozwiazuje proste zadania za pomoca
mnozenia.

Edukacja spoleczna:

- zna i przestrzega praw i obowigzkow
kodeksu klasowego,

- jest kolezenski i tolerancyjny,

- wie, Ze wszyscy rowiesnicy majg takie
same prawa,

- szanuje prac¢ pracownikow szkoly.
Edukacja przyrodnicza:

- wspoltworzy kacik przyrody.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje odbicie swojej sylwetki.
Zajecia techniczne:

- w grupie wykonuje kartg z zyczeniami
dla pracownikéw szkoty z gotowych
elementow.

wykonania kartki z
zyczeniami, duzy arkusz
brystolu, instrument
melodyczny, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
multimedialne gry

matematyczne.
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Edukacja muzyczna:

- $piewa piosenke pt. ,,Przyjazn wielka
sprawa”,

- uczy si¢ akompaniamentu do refrenu
piosenki na instrumencie melodycznym,
- poznaje znaczenie kropki przy nucie.
Zajecia komputerowe:

- uczy si¢ wysyla¢ zalaczniki (np. swoje
prace) pocztg elektroniczna,

- wysyla odrobiong prace domowa
nauczycielowi do sprawdzenia.
Wychowanie fizyczne:

- wykonuje przewrdt w przdd z miejsca i
Z marszu,

- wykonuje skok w dal z rozbiegu i z
miejsca z ladowaniem w przysiadzie,

- uczestniczy w grach i zabawach
ruchowych.

Elementy przedsi¢biorczosci:

- zgodnie planuje pracg w grupie,

- 0cenia Swojg pracg.

VIII. Nastata jesien

- R6za wiatrow.
- Meteorologia.

- Jesienne drzewa.
- Jesienne pejzaze.

- Smutny koniec
pazdziernika.

Edukacja polonistyczna:

- shucha ze zrozumieniem tekstu
popularnonaukowego,

- dzieli si¢ swoimi przezyciami,

- wyszukuje informacje na wskazany
temat w r6znych zrodtach,

- swobodnie wypowiada si¢ na temat
wiersza,

- wskazuje w wierszu zwrotki, wersy,
rymy,

- uktada i zapisuje opis jesiennego
krajobrazu,

- uzupelnia teksty z lukami,

- podpisuje ilustracje,

- gromadzi przymiotniki,

- rozwija zdania,

- poprawnie zapisuje kierunki $wiata,

- utrwala pisowni¢ wyrazow z ,,u” i,,0”.
Edukacja matematyczna:

- ilustruje na liczmanach dzielenie jako
podziat, dzielenie jako mieszczenie,

- zapisuje formute dzielenia,

- poznaje pojecia: ,,dzielna”, ,,dzielnik”,
LHiloraz”,

- sprawdza dzielenie za pomoca

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
przyrzady meteorologiczne,
tablice dydaktyczne, stowniki
ortograficzne, liczmany, mapa
Polski, materiaty do
wykonania znicza, nagrania
muzyki powaznej $piewanej i
granej przez orkiestre, gry,
animacje komputerowe, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube, firewall, strony z
aktualng prognoza pogody,
http://tvnmeteo.tvn24.pl/mapa-
pogody,
http://tvnmeteo.tvn24.pl/magaz
yny/encyklopedia-
pogody,3/odcinki-
online,1,9,1,0/dzwieki-
pogody,159.html,
http://slideplayer.pl/slide/5798
3/,
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mnozenia,

- mnozy i dzieli w zakresie 30,

- rozwiazuje zadania za pomoca
dzielenia 1 mnozenia,

- wykonuje obliczenia kalendarzowe,

- zapisuje daty r6znymi Sposobami.
Edukacja spoleczna:

- poznaje prac¢ meteorologa,

- identyfikuje si¢ ze swoja rodzina,

- szanuje pamigc¢ o bliskich.

Edukacja przyrodnicza:

- wyjasnia zjawisko powstawania
wiatru,

- wskazuje kierunki $wiata,

- postuguje si¢ mapa,

- rozpoznaje gatunki drzew po
wygladzie lisci.

Edukacja plastyczna:

- wyraza srodkami plastycznymi nastroj
jesieni.

Zajecia techniczne:

- wykonuje znicz.

Edukacja muzyczna:

- okre$la nastr6j w muzyce,

- stucha muzyki powaznej,

- rozpoznaje utwory wykonywane przez
solistow i orkiestre.

Zajecia komputerowe:

- poznaje pojecie ,,spam”,

- poznaje darmowe zapory internetowe
(firewalle) i wie, jak mozna je
zainstalowa¢ we wlasnym komputerze.
Wychowanie fizyczne:

- zongluje,

- uczestniczy w zabawach z elementem
mocowania i rownowagi,

- rzuca oburacz znad glowy.

basiowegry.wordpress.com),
komputer/laptop,
multimedialne gry
matematyczne.

IX. Polska i Polacy

- Stawni Polacy.

- Poznajemy nasza
historie.

- Dlaczego
Warszawa jest
stolicg?

- Dziadek na
Kasztance.

- Urodziny ojczyzny.

Edukacja polonistyczna:

- oglada filmy prezentujace sylwetki
stawnych Polakow,

- stucha inscenizacji na temat Swieta
Niepodlegtosci,

- stucha opowiesci z historii Polski,

- wyszukuje informacje w ré6znych
zrodtach,

- wzbogaca stownictwo zwigzane z

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
albumy, portrety, film, alfabet,
administracyjna mapa Polski,
mapa Europy, zegar
demonstracyjny i mate zegary
dla dzieci, materiaty do
wykonania mapy
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Warszawa,

- uzasadnia, dlaczego Jozef Pitsudski byt
wielkim Polakiem,

- ustnie opowiada tres¢ tekstu wg planu,
- recytuje wiersz,

- czyta za zrozumieniem teksty
informacyjne,

- czyta tekst z podziatem na role,

- czyta wiersz z odpowiednig intonacja,
- udziela pisemnej odpowiedzi na
zadane pytania,

- porzadkuje nazwy miast wg alfabetu,
- stosuje zasadg pisowni nazw miast
wielka litera,

- poprawnie zapisuje nazwe kraju i jego
mieszkancéw, nazwe wojewodztwa i
mieszkancow miast.

Edukacja matematyczna:

- rozszerza zakres mnozenia przez 5 i
przez 10,

- odlicza kolejno: co 5, co 10,

- mnozy i dzieli w zakresie 50,

- interpretuje mnozenie na osi liczbowej,
- stosuje podwojenie,

- dzieli na pot,

- odczytuje godziny na zegarze w
systemie dwunasto- i
dwudziestoczterogodzinnym,

- wie, ze p6t godziny trwa 30 minut,

- rozwigzuje zadania tekstowe z
obliczeniami zegarowymi.

Edukacja spoleczna:

- uczestniczy w rozmowie na temat
patriotyzmu i po$wiecenia dla ojczyzny,
- poznaje wazniejsze wydarzenia
historyczne,

- wymienia stawnych Polakow.
Edukacja przyrodnicza:

- wyszukuje na mapie Europy Polske,

- wskazuje na mapie Warszawe, swoja
miejscowosc,

- wie, ze Polska jest podzielona na
wojewodztwa.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje mape krajobrazowa Polski.
Zajecia techniczne:

krajobrazowej Polski i oktadki
do albumu o stawnych
Polakach, nagrania polskiej
tanecznej muzyki ludowej,
nagrania muzyki historycznej,
gry, animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://www.warszawa360.pl/#/
GigaWarszawa2/, wikipedia,
darmowe programy
antywirusowe),
komputer/laptop.
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- wykonuje oktadke do albumu.
Edukacja muzyczna:

- stucha muzyki do polskich tancéw
ludowych,

- stucha muzyki historyczne;j,

- §piewa piosenke ,,Szara piechota”.
Zajecia komputerowe:

- poznaje pojgcie ,,wirus komputerowy” i
wie, jakie moze on wyrzadzi¢ szkody w
komputerze,

- poznaje darmowe programy
antywirusowe i wie, jak mozna je
zainstalowa¢ w komputerze.
Wychowanie fizyczne:

- ¢wiczy ze skakanka,

- rozwija skoczno$¢ i koordynacje
ruchows,

- uczestniczy w wyscigach z
pokonywaniem przeszkod.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- docenia wysitek ludzki, dzieki ktoremu
osiaga si¢ sukces.

X. Z biegiem Wisty

- U zrodel Wisty.

- Z nurtem rzeki.

- Przez Matopolske.

- Na Mazowszu
(czwarte zajecia z
projektu ,,Fundujemy
sobie wycieczke”).

- Na kaszebskg nute.

Edukacja polonistyczna:

- slucha ze zrozumieniem tekstow
popularnonaukowych i udziela
odpowiedzi na pytania do tekstu,

- stlucha legendy w jezyku kaszubskim,
- wyszykuje informacje na dany temat,
- wypowiada si¢ na temat wystuchanej
legendy,

- wskazuje postaci,

- czyta z podziatem na role,

- czyta cicho ze zrozumieniem,

- inscenizuje fragmenty tekstu,

- wzbogaca slownictwo,

- odmienia czasowniki przez czasy,

- Zna zasadg¢ pisowni czasownikow z
koncowka ,,-uje”,

- wspolnie redaguje plan legendy,

- pisze zdanie z czasownikami w
réznych czasach,

- poznaje struktur¢ opowiadania,

- wspolnie pisze opowiadanie wg planu.
Edukacja matematyczna:

- rozszerza tabliczke mnozenia przez 3,
6,9,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
mapa Polski, albumy,
encyklopedie, przewodniki
turystyczne, materiaty do
wykonania wycinanki i
akwarium, nagrania polskiej
muzyki ludowej, instrument
melodyczny, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
¢w. Interaktywne, zasoby
Internetu (m.in. YouTube,
http://wirtualnykraj.pl/,
http://www.malopolska.pl/Tur
ysta/Panoramy/Strony/default.
aspx,
http://www.zyraffa.pl/tv/seria/s
zlak-orlich-
gniazd/Ktho_ASLONU,
http://kerwl.cha.pl/sztuka%20l
udowa.htm ), komputer/laptop,
multimedialne gry
matematyczne.
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- odliczaco 3, 6, 9,

- uzupetnia ciagi liczbowe i okresla ich
warunek,

- odkodowuje warto$¢ piktogramow
uzytych do zapisu dziatan,

- rozwiazuje zadania zwigzane z
objetoscia,

- rozwigzuje zadania zwigzane z
obliczeniami pieni¢znymi,

- porownuje dtugosci,

- porusza si¢ po siatce kwadratowej wg
instrukcji nauczyciela,

- wyznacza 0§ symetrii.

Edukacja spoleczna:

- poznaje kulture wybranych regionow,
- docenia warto$¢ kultury niematerialne;.
Edukacja przyrodnicza:

- Zna i wymienia wybrane regiony
Polski,

- poznaje bieg Wisty,

- poznaje elementy budowy rzeki,

- wymienia rosliny i zwierzgta zyjace w
srodowisku wodnym.

Edukacja plastyczna:

- postugujac si¢ rytmem i symetrig
wykonuje wycinanke ludowa w ramach
projektu.

Zajecia techniczne:

- wykonuje akwarium w naczyniu
szklanym.

Edukacja muzyczna:

- stucha muzyki ludowej z wybranych
regiondéw Polski,

- gra na instrumencie melodycznym
fragment piosenki ,,Wisto moja”.
Zajecia komputerowe:

- poznaje strong internetowa
http://wirtualnykraj.pl/, dzieki ktorej
moze podrozowac online po Polsce.
Wychowanie fizyczne:

- odtwarza proste kroki tancow

ludowych z wybranych regionow Polski,
- uczestniczy w ludowych zabawach
ruchowych,

- uczestniczy w zabawach i ¢wiczeniach

oddechowych,
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- graw ,,Dwa ognie”.

Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- poznaje pojecie handlu wymiennego,
- bawi si¢ w ,.krakowski stragan sprzed
lat”.

XI. Przyszta koza do
woza

- Kozi bohater.

- Prawdziwych
przyjaciol poznajemy
w biedzie.

- Odwagi koziotku!

- Zwierzgta w
przystowiach.

- Mistrz ortografii.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat przeczytanej
lektury,

- wskazuje bohaterow,

- ocenia postepowanie bohaterow,

- wskazuje elementy fikcyjne,

- szuka fragmentéw potrzebnych do
skonstruowania planu,

- szuka przystow,

- czyta fragmenty lektury uzasadniajace
odpowiedz,

- uzupetnia metryczke lektury,

- pisze zdania oceniajgce bohaterow,

- uktada przystowia z rozsypanek,

- wyjasnia przystowie i zwiazki
frazeologiczne,

- doskonali umiejgtnosci ortograficzne w
zakresie ,,0”, ,rz”, ,,2” wymiennego.
Edukacja matematyczna:

- postuguje sig¢ tabliczka mnozenia w
tabeli,

- eksperymentuje ze wskazywaniem
warto$ci iloczynoéw w tabeli tabliczki
mnozenia,

- wyciaga wnioski z tabeli,

- sprawdza dzielenie za pomoca
mnozenia,

- stosuje utatwienia w obliczaniu
iloczynu intuicyjnie postugujac si¢
rozdzielnoscia,

- rozwigzuje zadania z trescig ztozone z
iloczynu i ilorazu,

- oblicza tabelki rachunkowe,

- postuguje si¢ poj¢ciami ,,dwa razy
wigcej”, ,,dwa razy mniej” w sytuacjach
konkretnych.

Edukacja spoleczna:

- docenia znaczenie przyjazni w zyciu
czlowieka,

- odréznia dobro od zla,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
stownik frazeologiczny,
ortograficzny, lektura,
rozsypanka wyrazowa,
liczmany, farby, kredki,
materialty do wykonania kart
,,Czarnego Piotrusia”, nagrania
muzyki Musorgskiego
(muzyka obrazkowa), gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
multimedialne gry
matematyczne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://www.lulek.tv/),
komputer/laptop, tradycyjne
gry matematyczne.
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- wie, ze trzeba pomagac¢ stabszym i
potrzebujacym.

Edukacja przyrodnicza:

- utrwala nazwy zwierzat hodowanych
przez cztowieka.

Edukacja plastyczna:

- ilustruje wydarzenia z lektury.
Zajecia techniczne:

- wykonuje karty do gry typu ,,Czarny
Piotrus” do zasady wymiennosci
ortograficznej.

Edukacja muzyczna:

- wykonuje ilustracje do muzyki
Musorgskiego.

Zajecia komputerowe:

- poznaje strong internetowa z
darmowymi grami edukacyjnymi
(http://www.lulek.tv/),

- uczestniczy online w grze
ortograficznej ,,Nie strzelaj bykow”.
Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w grach i zabawach z
krazkami i kotkiem ringo,

- wykonuje ¢wiczenia gimnastyczne
ksztattujace prawidlowa postawe,

- ¢wiczy z pitkg rehabilitacyjna.
Elementy przedsiebiorczosci:

- jest tworczy, pomystowy i odwazny.

XII. Sita przyrody

- Woda zrédtem
energii.

- Sita wiatru.

- Energia stoneczna.
- Co kryje wnetrze
Ziemi?

- Oszczgdzam dzigki
przyrodzie.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat obejrzanych
filméw 1 czytanych tekstow
popularnonaukowych,

- wzbogaca stownictwo,

- gromadzi informacje na temat sit
przyrody i umieszcza je w portfolio,
- czyta tekst z lukami,

- Czyta cicho ze zrozumieniem,

- pisze krotka notatke,

- odpowiada pisemnie na postawione
pytania,

- pisze ze shuchu,

- porzadkuje wyrazy,

- rozwiazuje krzyzowki, tamiglowki,
- dba o estetyke pisma,

- utrwala pisowni¢ wyrazow ze
zmigkczeniami,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
tablice dydaktyczne,
krzyzowki, tamiglowki,
zagadki logiczne, farby,
pastele, materiaty do
wykonania wiatraka, gry,
animacje komputerowe, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne gry
edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://www.matzoo.pl,
http://ekodzieciaki.mos.gov.pl/
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- uktada rownowazniki zdan jako ekozabawa ), komputer/laptop.
podpisy pod etapy produkcji energii.
Edukacja matematyczna:

- ¢wiczy mnozenie i dzielenie na
platformach edukacyjnych,

- rozwiazuje zagadki logiczne,

- przedstawia mnozenie i dzielenie na
grafach,

- wykorzystuje mnozenie do tworzenia
kwadratow magicznych,

- koryguje zadania z nadmiarem i
niedoborem informacji,

- poznaje sposéb mnozenia przez 9 na
palcach,

- sprawdza technike rachunkowa w
zakresie tabliczki mnozenia.
Edukacja spoleczna:

- wie, ze cztowiek powinien racjonalnie
korzysta¢ z sil przyrody.

Edukacja przyrodnicza:

- wymienia cztery zywioty,

- eksperymentuje z sitg zywiotow,

- wymienia naturalne bogactwa Ziemi.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczng oparta o
wyobrazni¢ na temat ,,Co kryje wnetrze
Ziemi” dowolnymi technikami.
Zajecia techniczne:

- wykonuje wiatrak.

Edukacja muzyczna:

- poznaje instrumenty dete,

- rozr6znia dzwigki wysokie i niskie,

- reaguje ruchem na tempo i dynamike
muzyki.

Zajecia komputerowe:

- doskonali umiejgtno$¢ mnozenia i
dzielenia w zakresie 100 wykonujac
¢wiczenia na stronie internetowe;j
http://www.matzoo.pl.

Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w wyscigach rzedow,

- proponuje wlasne gry i zabawy
ruchowe,

- wykonuje ¢wiczenia ksztaltujgce

prawidlowa postawe ciala.

Elementy przedsiebiorczosci:
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- szuka oszczednosci w zyciu
codziennym.

X111 Zimowe
pejzaze

- Zabawy na dtugie
wieczory.

- Cykle przyrody.

- Za oknem zima.

- Sniegowe
gwiazdki.

- Trudny czas
(zwierzgta).

Edukacja polonistyczna:

- uczestniczy w wypowiedziach
swobodnych i kierowanych pytaniami,
- wyszukuje potrzebne informacje w
dostepnych zrédtach,

- czyta samodzielnie tekst
popularnonaukowy,

- czyta z podziatem na role,

- okresla nastroj czytanych utworow,

- pisze poprawnie wyrazy z ,,1z”’ i ,,0”,
- wyjasnia znaczenie zwigzkow
frazeologicznych,

- tworzy pary wyrazow o znaczeniu
przeciwnym,

- samodzielnie uktada i zapisuje zdania
oraz dialog,

- uzywa wiasciwych spdjnikéw do
potaczenia zdan pojedynczych.
Edukacja matematyczna:

- kresli figury geometryczne postugujac
si¢ linijka, ekierka,

- rysuje figury w powigkszeniu,
pomniejszeniu (dwa razy wigksze, dwa
razy mniejsze),

- oblicza dlugos$¢ tamanej,

- mierzy obwod réznych ksztaltow
postugujac si¢ miarg zastepcza
(sznurkiem, tasiemka),

- oblicza obwody trojkatow i
czworokatow,

- postuguje si¢ symetrig dokanczajgc
rysunki,

- projektuje symetryczne kompozycje,
- okresla potozenie przedmiotéw na
siatce kwadratowej postugujgc si¢
wspotrzednymi.

Edukacja spoleczna:

- wie, jak ludzie przygotowuja si¢ do
zimy.

Edukacja przyrodnicza:

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
stownik ortograficzny i
frazeologiczny, linijka,
ekierka, materiaty do
wykonania witrazu,
instrumenty perkusyjne, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube, sklepy internetowe,
http://www.gry.jeja.pl/1194 ta
ngramy.html),
komputer/laptop.
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- wymienia ptaki spedzajace zime w
Polsce,

- rozumie konieczno$¢ dokarmiania
zwierzat.

Edukacja plastyczna:

- kresli ptatek $niegu postugujac sie
symetrig.

Zajecia techniczne:

- wykonuje zimowy witrazyk.
Edukacja muzyczna:

- dobiera instrumenty perkusyjne do
akompaniamentu,

- §piewa piosenke ,,Jedzie zima”.
Zajecia komputerowe:

- poznaje pojecie ,,zakupy internetowe”,
- wie, jak mozna zrobi¢ zakupy przez
Internet i co mozna kupié,

- wie, ze bez zgody rodzicow nie moze
dokonywac¢ takich zakupow,

- probuje wyszukac ciekawe prezenty w
Internecie dla swojego rodzenstwa.
Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w grach i zabawach
rzutnych,

- wykonuje ¢wiczenia z pitka,

- bierze udziat w sztafecie wahadlowe;.
Elementy przedsiebiorczosci:

- rozsadnie planuje swdj wolny czas,

- bierze odpowiedzialno$¢ za podjete
decyzje.

XIV. Swiateczna
krzatanina

- Boze Narodzenie w
Europie.

- Swigteczne
potrawy.

- Prezenty pod
choinka.

- Jak wprowadzi¢
$wigteczny nastroj?

- Europejska wigilia.

Edukacja polonistyczna:

- wypowiada si¢ na temat przeczytanego
tekstu,

- swobodnie wypowiada si¢ na temat
przygotowan do §wiat,

- poznaje tradycje $wigteczne w réznych
krajach,

- udziela odpowiedzi na pytania do
tekstu,

- podaje rézne sposoby upigkszania
doméw w roznych krajach Europy,

- uzasadnia swojg wypowiedz dobierajac
odpowiedni fragment tekstu,

- wypowiada si¢ na temat wlasnych
doswiadczen,

- wyszukuje informacije na temat

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Projekt edukacyjny
,Europejskie §wieta”.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
tablice dydaktyczne, atlasy
geograficzne, administracyjna
mapa Europy, encyklopedie,
pienigdze demonstracyjne,
fiszki autokorektywne,
styropianowa bombka, farby,
materiaty do wykonania
stroikdw, nagrania z
europejskimi piesniami
$wigtecznymi, nagrania koled,
instrument melodyczny, gry,
animacje komputerowe, karty
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bozonarodzeniowych potraw,

- czyta gto$no, poprawnie, z
odpowiednig intonacja,

- cicho czyta ze zrozumieniem,

- dobiera podpisy do ilustracji,

- pisze zaproszenie na europejska
wigilie,

- redaguje i zapisuje Zyczenia
Swiagteczne,

- uzupetnia zdania opisujace choinke,
- tworzy wyrazy z rozsypanek,

- utrwala pisownie wyrazow z ,,ch” i
»h”
- tworzy przymiotniki od rzeczownikow,

2

- pamigta o pisowni nazw $wiat wielka
litera.

Edukacja matematyczna:

- wykonuje obliczenia pieni¢zne w
zakresie 100,

- postuguje si¢ banknotami 100 zt i 200
71,

- dodaje i odejmuje w zakresie 100,

- mnozy i dzieli w zakresie 100,

- oblicza warto$¢ zakupow 1 wydaje
reszte,

- postuguje si¢ obliczeniami
matematycznymi w zyciu codziennym,
- uktada zadania do sytuacji zyciowych,
- rozwiazuje zagadki logiczne,

- pracuje z fiszkami autokorektywnymi.
Edukacja spoleczna:

- poréwnuje zwyczaje
bozonarodzeniowe réznych krajow
Europy,

- aktywnie uczestniczy w
przygotowaniach rodziny do §wiat,

- wie, jak nalezy zachowac si¢ przy
stole.

Edukacja przyrodnicza:

- postuguje si¢ administracyjna mapa
Europy,

- wskazuje kraje europejskie na mapie.
Edukacja plastyczna:

- maluje styropianowg bombke.
Zajecia techniczne:

- wykonuje stroiki $wigteczne zwigzane

pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne gry
edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
edytor tekstu, edytor grafiki.
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z tradycjami réznych krajow Europy.
Edukacja muzyczna:

- stucha europejskich piesni
$wiatecznych,

- choralnie i indywidualnie $piewa
koledy,

- gra na instrumencie melodycznym
fragment koledy.

Zajecia komputerowe:

- pisze zyczenia bozonarodzeniowe,
- formatuje tekst,

- uzywa czcionki ozdobnej,

- wysyla zyczenia e-mailem.
Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w ¢wiczeniach
gimnastycznych ksztattujacych
prawidtowa postawe,

- uczestniczy w grach i zabawach ze
wspotzawodnictwem,

- bierze udziat w grach i zabawach z
koétkiem ringo.

Elementy przedsiebiorczosci:

- wspolnie planuje prace na caly tydzien,
- poznaje pojecie ,,waluta”,

- poznaje waluty krajow Europy,

- okresla wartos¢ wykonanych przez
siebie prac plastycznych i technicznych,
- wspolnie organizuje $wiagteczny
kiermasz (pienigdze zebrane w ramach
projektu ,,Fundujemy sobie
wycieczke”).

XV. W $wiatlos¢
nowego roku

-,,0 dwunastu
miesigcach”.

- Historia zegara.
- List do pana
Andersena.

- Przygody Kaja i
Gerdy.

- ,,Dziewczynka z
zapatkami”.

Edukacja polonistyczna:

- stucha tekstu ze zrozumieniem,

- swobodnie wypowiada si¢ na dany
temat,

- wypowiada si¢ na temat przeczytanych
basni,

- rozpoznaje na ilustracji bohateréw
basni,

- okresla nastroj lektur,

- dopasowuje podpisy do ilustracji,

- czyta tekst informacyjny,

- czyta ze zrozumieniem lektury,

- przygotowuje krotka notatke na temat
basniopisarza,

- zapisuje poprawnie nazwy miesiecy,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
tablice dydaktyczne,
egzemplarze lektury,
encyklopedie, kalendarz,
zegar, farby, pastele, materialy
do wykonania karty z
kalendarza, nagrania
instrumentow detych, nagrania
orkiestry, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
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- okreéla rodzaje rzeczownikow, matematyczne,

- prawidlowo zapisuje tytuty ksiazek, multimedialne gry edukacyjne,
- porzadkuje i zapisuje zdania we ¢w. Interaktywne,
whasciwej kolejnosei zasoby Internetu (m.in.

: L. i YouTube), komputer/laptop,
- dobiera przymiotniki okreslajace cechy edytor tekstu, edytor grafiki.
bohaterow,
- redaguje szczesliwe zakonczenie basni.
Edukacja matematyczna:
- poprawnie zapisuje liczby stowami w
zakresie 100,
- utrwala pojecia: ,,tydzien”, ,,miesiac”,
,.kwartal”, ,,rok”,
- poznaje pojecie ,,wiek”,
- utrwala pojecia: ,,kwadrans”, ,,doba”,
- sprawnie postuguje si¢ kalendarzem,
- zapisuje daty,
- dokonuje obliczen kalendarzowych,
- odczytuje godziny na zegarze,
- wykonuje obliczenia zegarowe,
- postuguje si¢ znakami rzymskimi,
- poznaje kolejne symbole oznaczajace
piecdziesiatke (L) i setke (C),
- dodaje i odejmuje w zakresie 100.
Edukacja spoleczna:
- rozumie potrzebg pomocy
potrzebujacym,
- porownuje wlasne $wigta ze Swigtami
bohaterki basni,
- dostrzega, ze nie wszystkie dzieci maja
taki sam status materialny,
- rozumie potrzebe poswigcenia dla
bliskiej osoby.
Edukacja przyrodnicza:
- utrwala umiejetnos¢ réoznicowania
miesigcy i por roku na podstawie
pogody i przyrody.
Edukacja plastyczna:
- maluje ilustracje do wybranego
wydarzenia basni.
Zajecia techniczne:
- przygotowuje karte z kalendarza dla
wybranego miesiaca.
Edukacja muzyczna:
- poznaje brzmienie réznych
instrumentow detych,
- stucha utworéw granych przez
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orkiestre deta,

- Spiewa game.

Zajecia komputerowe:

- poznaje laptop konwertowalny,

- wie, ze taki laptop ma obracany,
rozsuwany lub catkowicie odczepiany
od klawiatury ekran,

- wie, ze dzieki odczepianemu,
dotykowemu ekranowi mozna laptop
zamieni¢ w tablet.

Wychowanie fizyczne:

- bezpiecznie bawi si¢ na $niegu,

- uczestniczy w zabawach na $niegu,
- pokonuje tor przeszkod.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- poznaje pojecie ,,podatek”,

- rozumie potrzebe konieczno$ci
ptacenia podatkow.

XVI. Chcemy by¢
zdrowi

- Szaliki i
rekawiczki.

- Wiem, co jem.
- Na $niegu.

- Uwaga, przereble.

- Podroznicy -
polarnicy.

Edukacja polonistyczna:

- uwaznie stucha wypowiedzi
rowiesnikow,

- aktywnie uczestniczy w rozmowie,

- wyszukuje informacje na temat
polskich podréznikow,

- czyta teksty poetyckie z odpowiednig
intonacja,

- cicho czyta ze zrozumieniem tekst
popularnonaukowy,

- decyduje o wyborze roli w
inscenizacji,

- postuguje si¢ stownikiem jezyka
polskiego oraz ortograficznym,

- redaguje i zapisuje zasady
bezpieczenstwa na lodzie i $niegu,

- opisuje stroj zimowy,

- uktada opowiadanie do historyjki
obrazkowej,

- utrwala pisowni¢ zmigkczen przez ,,i”,
- utrwala pisownie wyrazow z ,,0” i ,,rz”
wymiennym,

- rozwija zdania,

- tworzy rodziny wyrazow.

Edukacja matematyczna:

- oblicza obwdd prostokata, kwadratu,
trojkata,

- rysuje figury w pomniejszeniu i

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
encyklopedie przyrodnicze,
atlasy podrdznicze, mapa
$wiata, stowniki jezyka
polskiego i ortograficzne,
szary papier, materiaty do
wykonania makiety bieguna,
instrumenty perkusyjne, gry,
animacje komputerowe, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne gry
edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://www.yummy.pl/prescho
olers/pl/game/pl/termometr),
komputer/laptop, GPS.
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powiekszeniu, obserwuje, jak zmienia
si¢ obwad,

- eksperymentuje z rysowaniem figur do
podanego obwodu,

- zna pojecie milimetra,

- przelicza milimetry na centymetry i
odwrotnie,

- dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli w
zakresie 100,

- rozwigzuje zadania z trescig: proste i
zlozone,

- odczytuje wskazania termometru,

- okresla w rozny sposob temperature
ponizej zera.

Edukacja spoleczna:

- zna zasady bezpiecznych zabaw na
lodzie i $niegu,

- poznaje prace polarnikow.
Edukacja przyrodnicza:

- wskazuje na mapie bieguny,

- wyznacza kierunki,

- zna warunki zycia za kregiem
polarnym,

- wie, jak si¢ ubra¢ stosownie do pory
roku.

Edukacja plastyczna:

- projektuje strdj zimowy na
odrysowanej od siebie sylwetce.
Zajecia techniczne:

- tworzy makiete bieguna.

Edukacja muzyczna:

- §piewa piosenke pt. ,,Zimowe sporty”,
- ilustruje ruchem stowa piosenki,

- tworzy akompaniament na
instrumentach perkusyjnych.

Zajecia komputerowe:

- poznaje gre ,,Termometr” na stronie
internetowej www.yummy.pl,

- poznaje urzadzenie GPS i jego funkcje.
Wychowanie fizyczne:

- pokonuje tor przeszkod metoda
stacyjna,

- wykonuje ¢wiczenia rownowazne na
laweczce gimnastycznej,

- wykonuje ¢wiczenia usprawniajace
migsnie grzbietu.
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Elementy przedsiebiorczoSci:

- w zespole planuje wyprawe polarng
sladami Jasia Meli,

- wie, co jest potrzebne do osiggniecia
sukcesu.

XVII. Karnawalowe
zabawy

- Przygotowujemy
si¢ na bal.

- Zaproszenie do
tanca.

- Szkolny bal
przebierancow.

- Bawimy si¢ z
babcig 1 dziadkiem
(aukcja w ramach
projektu ,,Fundujemy
sobie wycieczke).
- Pomagamy
starszym.

Edukacja polonistyczna:

- slucha wypowiedzi innych,

- aktywnie uczestniczy w rozmowie,

- uczy si¢ wiersza na pamigec,

- recytuje wiersz z odpowiednia
intonacja,

- gromadzi stownictwo do tematu,

- czyta glo$no z odpowiednig intonacja,
- czyta cicho ze zrozumieniem,

- wyszukuje fragmenty w tekscie,

- redaguje zaproszenie na bal
karnawatowy,

- uktada hasta reklamujace bal
karnawatowy,

- uktada zyczenia na Dzien Babci i
Dzien Dziadka,

- stosuje czasownik w r6znych czasach,
- odmienia czasowniki przez liczby,

- utrwala zasade¢ pisowni wyrazow z
dzwigcznos$cig 1 ubezdzwigcznieniem.
Edukacja matematyczna:

- wykonuje obliczenia w zakresie 100,
- rozwiazuje proste zadania tekstowe,
- wykonuje dodawanie typu: 24+36,

- wykonuje odejmowanie typu: 60-36
jako dziatanie odwrotne do
analogicznego dodawania,

- utrwala dodawanie i odejmowanie w
zakresie 100 z przekroczeniem progu
dziesigtkowego,

- dokonuje obliczen pieni¢znych w
zakresie 100,

- oblicza obwdd prostokata,

- przy zapisie obliczenia obwodu
postuguje si¢ wybranym przez siebie
sposobem.

Edukacja spoleczna:

- szanuje starszych,

- uczestniczy w zabawach dramowych i
pantomimicznych ,,Kontakt migdzy

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
stowniki ortograficzne, karty
dydaktyczne, brystol, farby,
pisaki, kolorowy papier,
nagrania muzyki wokalnej i
instrumentalnej, instrumenty
melodyczne, gry, animacje,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne gry
edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry edukacyjne,
¢w. Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
edytor tekstu.
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pokoleniami”,

- przestrzega ustalonych zasad w czasie
zabaw.

Edukacja przyrodnicza:

- wykonuje proste doswiadczenia ze
$niegiem i lodem,

- stawia hipotezy i wycigga wnioski.
Edukacja plastyczna:

- w grupie wykonuje plakat reklamujacy
zabawe karnawatowa.

Zajecia techniczne:

- wykonuje bukiet dla babci i dziadka
postugujac si¢ technika origami,

- pracuje wg instrukcji obrazkowej.
Edukacja muzyczna:

- dostrzega réznice migdzy muzyka
wokalng a instrumentalna,

- gra na instrumencie melodycznym
melodi¢ ,,Sto lat”,

- Spiewa piosenke ,,Sporty zimowe”.
Zajecia komputerowe:

- poznaje narzedzie ,,Tabela” w
programie Word,

- tworzy tabele wedhug instrukcji
nauczyciela.

Wychowanie fizyczne:

- bawi si¢ na §wiezym powietrzu,

- organizuje wyscigi zaprzegow
saneczkowych.

Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- reklamuje bal karnawatowy,

- poznaje pojecia: ,,aukcja” i, licytacja”,
- organizuje aukcje prac wykonanych w
ramach projektu ,,Fundujemy sobie
wycieczke”.

XVIII. Ferie, ferie,
ferie.

- Zimg jest picknie.

- Nie tylko w gorach.

- Polski biegun
zimna.

- Ferie w domu.

- Spotkamy si¢ za
dwa tygodnie.

Edukacja polonistyczna:

- stucha czytanego tekstu i zdaje z niego
relacje,

- wypowiada si¢ na temat zimowego
krajobrazu,

- gromadzi informacje o polskich
gorach,

- czyta teksty informacyjne,

- Cczyta wiersze,

- uktada i zapisuje zdania oznajmujace,
pytajace i rozkazujace,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne: ilustracje,
mapa Polski, encyklopedie,
tekst z lukami, zagadki
logiczne i obrazkowe,
materiaty do wykonania
,,Gniotka”, instrument
melodyczny, gry, animacje,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne gry
edukacyjne,
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- samodzielnie zapisuje krotka notatke, | tradycyjne gry matematyczne,
- uktada i zapisuje swoje plany na ferie, | multimedialne gry

- stopniuje przymiotniki, matematyczne, _

- uzupetnia tekst z lukami multimedialne gry edukacyjne,

. . iki ¢w. Interaktywne,
- pisze poprawnie czasowniki z zasoby Internetu (m.in.

koncowka ,,-uje”, YouTube,
- dobiera w pary rzeczowniki z http://www.matzo0.pl/),
przymiotnikami. komputer/laptop.

Edukacja matematyczna:

- ¢wiczy dodawanie i odejmowanie w
zakresie 100,

- poznaje rozne strategie obliczen,

- przedstawia wiasng strategie,

- wykonuje dziatania kilkusktadnikowe
postugujac si¢ wlasnosciami dziatan,
- rozwiazuje zadania o strukturze
lancuchowe;,

- rozwigzuje zagadki logiczne,
matematyczne zagadki obrazkowe.
Edukacja spoleczna:

- zna zasady bezpiecznego zachowania
podczas ferii zimowych.

Edukacja przyrodnicza:

- docenia pigkno krajobrazow Polski,
- poznaje pasma gorskie,

- Zna najwyzsze szczyty,

- postuguje si¢ mapa.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje plakat reklamujacy
wypoczynek w gorach.

Zajecia techniczne:

- wykonuje ,,Gniotka” — zabawka na
ferie.

Edukacja muzyczna:

- §piewa game nutami solmizacyjnymi,
- gra game na instrumencie
melodycznym,

- powtarza po nauczycielu i
samodzielnie tworzy proste uklady
rytmiczne.

Zajecia komputerowe:

- planuje zajecia na ferie zimowe i
zapisuje je w tabeli podzielonej na
poszczegdlne dni,

- formatuje tabele.

Wychowanie fizyczne:
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- uczestniczy w grach i zabawach
ruchowych z pitka,

- doskonali technik¢ podan i rzutow
pitka,

- poznaje zasady rzucanki siatkarskiej.
Elementy przedsiebiorczosci:

- dostosowuje swoje plany na ferie do
mozliwosci finansowych rodziny.
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BLOKI
TEMATYCZNE OSIAGNIECIA UCZNIA W POSTACI | PROCEDURY OSIAGANIA
TRESCI CELOW OPERACYJNYCH ZALOZONYCH CELOW
NAUCZANIA EDUKACYJNYCH
XIX. Jestem - Kazdy jest Edukacja polonistyczna: Metody: waloryzacyjne,
cztonkiem zespotu potrzebny. - zuwagg i szacunkiem stucha praktyczne, podajace,

- Kolega i przyjaciel.

- Sita stowa.

- Nie zazdroszcze.
- Stowo drozsze od
pienigdzy.

wypowiedzi innych,

- zna i stosuje zwroty grzecznosciowe,
- kulturalnie prowadzi rozmowe z
rowiesnikami i dorostymi,

- udziela odpowiedzi na pytania na
podstawie tekstu,

- czyta tekst ze zrozumieniem,

- czyta tekst z podziatem na role,

- Czyta przystowia zwigzane z tematami
zajec,

- uktada i zapisuje dialogi do
improwizowanych scenek,

- wyjasnia przenosne znaczenie
zwiazkow frazeologicznych,

- pisze dalszy cigg opowiadania,

- zapisuje notatke na temat kolegi i
przyjaciela,

- zapisuje przymiotniki o znaczeniu
przeciwnym,

- porzadkuje wyrazy alfabetycznie,

- korzysta ze stownika ortograficznego.
Edukacja matematyczna:

- sprawnie dodaje i odejmuje w zakresie
100,

- bierze udziat w grach i zabawach
matematycznych,

- oblicza tabelki rachunkowe,

- postuguje si¢ fragmentami osi
liczbowej do interpretacji dodawania i
odejmowania,

- rozwigzuje zadania z trescig na
poréwnywanie réznicowe,

- wykonuje obliczenia pieni¢zne.
Edukacja spoleczna:

- rOznicuje przyjazn i kolezenstwo,

- rozumie, ze kazdy ma inny status

problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, alfabet, stowniczki
ortograficzne, gry
matematyczne, materiaty do
wykonania medalu, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
edukacyjne, ¢w. Interaktywne,
zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://www.photofancy.pl/app
/collage, www.dla-
dzieci.com.pl,
http://marcinmilkowski.pl/pl/s
ownik-ortograficzny-
topmenu-33. ),
komputer/laptop,
multimedialne gry
matematyczne.
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materialny,

- jest prawdomowny,

- rozumie zagrozenia ze strony innych
ludzi.

Edukacja przyrodnicza:

- dba o zdrowie psychiczne.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje niespodzianke plastyczna dla
swojego przyjaciela.

Zajecia techniczne:

- wykonuje medal dla najlepszego
przyjaciela.

Edukacja muzyczna:

- Spiewa i bawi si¢ przy muzyce,

- stosuje pojecia: ,,forte” i ,,piano”,

- poznaje pojecia: ,,fortissimo” i
,,pianissimo”.

Zajecia komputerowe:

- formatuje zdjecia swoich kolegow,
klasy, szkoty,

- wykonuje kolaz w programie.
Wychowanie fizyczne:

- aktywnie uczestniczy w zabawach
orientacyjnych,

- bierze udzial w zabawach na $wiezym
powietrzu,

- rzuca do celu.

Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- potrafi wlasciwie oszacowac wartos¢
niektorych przedmiotow.

XX. Jak to dawniej
byto

- Dawne zawody.

- Swiat sprzed stu lat.

- Od tuczywa do
zarowki.

- Od dylizansu do
samochodu.

- Wynalazek braci
Write.

Edukacja polonistyczna:

- shucha tekstow historycznych,

- wybiera najistotniejsze fragmenty,

- czyta tekst naukowy,

- poszerza zasob stownictwa,

- gromadzi informacje na temat polskich
wynalazcow,

- podpisuje ilustracje,

- uktada zdania z rozsypanki,

- uktada i zapisuje fragmenty tekstu
tworzac tekst jednolity,

- ustala zwiazek przyczynowo-
skutkowy,

- ustala chronologi¢ zdarzen postugujac
si¢ ilustracjami,

- pisze samodzielnie notatke z zajec,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, rozsypanka
wyrazowa, tablice
dydaktyczne, encyklopedie
techniczne, pidrka, balony,
$wiece, tusz, materiaty do
wykonania samolotu, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry
edukacyjne, ¢w. Interaktywne,
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- poprawnie zapisuje nazwy zawodow, zasoby Internetu (m.in.

- stosuje rownowazniki zdan, YouTube,

- zamienia rownowazniki na zdania. http://ujarani.com/169921,
http://www.esky.pl/radar),

Edukacja matematyczna:

- Uzupetnia tabel¢ mnozenia brakujacymi
iloczynami,

- szacuje odleglosci,

- odczytuje dlugosci drogi,

- oblicza dlugo$¢ tamanej jako dlugos¢
drogi,

- wytycza droge najkrotsza i najdtuzsza,
- dostrzega odleglo$¢ czasowa zdarzen

komputer/laptop, smartfon.

korzystajac z osi liczbowej,

- sprawnie dodaje i odejmuje w zakresie
100,

- rozwiazuje zadania tekstowe z trescia
Zwigzane z mierzeniem.

Edukacja spoleczna:

- poznaje dawne zawody,

- zna zycie i prace ludzi w dawnych
czasach,

- nazywa wynalazki.

Edukacja przyrodnicza:

- wykonuje doswiadczenia z silg no$na
powietrza.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczng z uzyciem
wosku i tuszu.

Zajecia techniczne:

- poznaje nowozytne nowinki
technologiczne,

- wykonuje prosty model samolotu.
Edukacja muzyczna:

- rozpoznaje i podpisuje nuty na
pigciolinii,

- stucha muzyki dawnej i wspotczesne;,
- §piewa piosenke pt. ,,Swiat to wielka
tajemnica”.

Zajecia komputerowe:

- poznaje nowo$¢ technologiczng —
opaske Razer Nabu, dzigki ktorej mozna
przesyta¢ dane ze smartfona prosto do
opaski, znajdujacej si¢ na rece.
Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w grach i zabawach
ruchowych,
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- wykonuje ¢wiczenia korygujace
postawe ciata,

- gra w koszykdowke.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- rozumie pojecie postepu
technologicznego.

XXI. Wesota
gromadka

- Szwedzka
lobuziara.

- W Bullerbyn.

- Szkota w Wielkiej
Wsi.

- Zabawy dzieci z
Bullerbyn.

- W Bullerbyn
WSZysCy sie
kochamy.

Edukacja polonistyczna:

- shucha zyciorysu Astrid Lindgren,

- kulturalnie wlacza si¢ w rozmowe
poprzez uzupetnianie wypowiedzi
kolegdéw swoimi wiadomos$ciami,

- wypowiada si¢ na temat przeczytanej
lektury,

- wyodrebnia postaci,

- okresla miejsce i czas akcji,

- czyta samodzielnie lekture,

- uktada zdania opisujace postaci,

- uktada i pisze dialogi,

- pisze zdania o zabawach,

- poroéwnuje swoja szkote ze szkota w
Bullerbyn,

- poprawnie zapisuje tytuly ksigzek,
filmow,

- samodzielnie uzupetia metryczke
lektury,

- dobiera wyrazy 0 znaczeniu
przeciwnym,

- wykazuje sie czujno$cia ortograficzna.
Edukacja matematyczna:

- mnozy i dzieli w zakresie 100,

- intuicyjnie postuguje si¢ prawem
rozdzielno$ci mnozenia i dzielenia
wzgledem dodawania,

- ilorazowo poréwnuje liczebnos¢
zbiorow,

- rozwiazuje proste zadania na
poréwnywanie ilorazowe,

- oblicza dziatania ztozone z mnozenia i
dodawania,

- poznaje kolejno$¢ wykonywania
dziatan,

- oblicza zadania zwigzane z czasem.
Edukacja spoleczna:

- dostrzega wigzi faczace rowiesnikow,
cztonkéw rodziny i spotecznoscei,

- zgodnie bawi si¢ z rowiesnikami.

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, lektura, ksigzki
Astrid Lindgren, mapa
Europy, materiaty do
wykonania latawca,
instrument melodyczny, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry
edukacyjne, ¢w. Interaktywne,
zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://www.slideserve.com/se
nwe/astrid-lindgren,
https://translate.google.pl/,
http://www.hp.com/global/pl/
pl/wireless/wireless-network-
help4.html,
https://vimeo.com/85835394,)
, komputer/laptop.
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Edukacja przyrodnicza:

- pracuje z mapa Europy,

- wskazuje Szwecjg.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje ilustracj¢ do komiksu
,Zabawy dzieci z Bullerbyn”.

Zajecia techniczne:

- wykonuje latawiec wedtug instrukcji.
Edukacja muzyczna:

- aktywnie uczestniczy w ¢wiczeniach i
zabawach rozwijajacych stuch
melodyczny,

- gra na instrumencie melodycznym.
Zajecia komputerowe:

- poznaje pojecie ,,Wi-Fi” i urzadzenie
router”,

- wie, jak potaczy¢ si¢ z Internetem
bezprzewodowo,

- wie, w jakich miejscach mozna
korzysta¢ z Wi-Fi za darmo.
Wychowanie fizyczne:

- celnie rzuca na odleglose,

- doskonali zwinnos¢,

- precyzyjnie wykonuje ¢wiczenia,

- przestrzega zasad bezpieczenstwa.
Elementy przedsiebiorczoSci:

- organizuje zabawy wedtug pomystow z
lektury,

- dostrzega postep cywilizacyjny.

XXII. Marcowe
kaprysy

- Dnia przybywa.

- Ciepto-zimno,
zimno-ciepto.

- Na tropie wiosny.

- Wiosenne powroty.
- Razem z marzanna.

Edukacja polonistyczna:

- stucha tekstu czytanego przez
nauczyciela,

- wyjasnia przystowia i odnosi je do
tekstu,

- wypowiada si¢ na temat r6znic miedzy
jezykiem potocznym i literackim,

- wyszukuje w r6znych zrodtach
informacje o tradycjach ludowych,

- czyta wiersze z wlasciwag intonacja,

- opisuje zwiastuny wiosny postugujac
si¢ zgromadzonym slownictwem,

- wyjasnia znaczenie przystow,

- podpisuje ilustracje,

- stopniuje przymiotniki,

- dobiera przymiotniki o znaczeniu
przeciwnym,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, przystowia,
leksykony, albumy
przyrodnicze, encyklopedie,
termometr, materialy do
wykonania albumu, materialy
do wykonania marzanny,
nagrania przy$piewek
ludowych, gry, animacje,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry
edukacyjne, ¢w. Interaktywne,
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- poprawnie pisze przeczenie z zasoby Internetu (m.in.
przymiotnikiem, YouTube, Inkscape,
http://www.kalbi.pl/przyslowi
a-polskie-na-marzec-2014,
program graficzny ,,Maly
malarz”), komputer/laptop.

- pisze krétkie opowiadanie o
poszukiwaniu wiosny,

- segreguje czgSci mowy,

- utrwala pisowni¢ zmigkczen.
Edukacja matematyczna:

- wykonuje cztery dziatania w zakresie
100,

- rozwigzuje zadania na porownywanie
roznicowe,

- stosuje prawa dodawania utatwiajace
obliczenia,

- sprawdza dzielenie mnozeniem,

- sprawdza odejmowanie dodawaniem,
- uzupelnia tabelki liczbowe,

- odczytuje wskazania termometru,

- wykonuje obliczenia zegarowe.
Edukacja spoleczna:

- wymienia wiosenne tradycje regionalne
1 og6lnopolskie.

Edukacja przyrodnicza:

- wymienia ptaki przylatujace do Polski,
- poznaje budowe ptaka,

- wie, dlaczego ptaki mogg lata¢,

- okresla cechy por roku na podstawie
obserwacji,

- wykonuje album wiosennych roslin
chronionych,

- zaktada hodowle ziemniaka, fasoli lub
groszku.

Zajecia techniczne:

- wspolnie wykonuje marzanne,

- przestrzega zasad bezpieczenstwa
podczas pracy.

Edukacja muzyczna:

- poznaje znak repetycji,

- uktada melodi¢ do przystow,

- stucha piosenek i przyspiewek
ludowych.

Zajecia komputerowe:

- poznaje darmowy program graficzny
Inkscape,

- postuguje si¢ wybranymi narzedziami
programu.

Wychowanie fizyczne:
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- uczestniczy w marszobiegu terenowym,
- wykonuje ¢wiczenia ksztattujace w
parach,

- uczestniczy w grach i zabawach
terenowych.

Elementy przedsiebiorczosci:

- $miato przedstawia swoje pomysty,

- kreatywnie uczestniczy w pracach
technicznych.

XXIII. Dobre
maniery

- Czarodziejskie
stowa.

- Co wypada, a co
nie wypada.

- Biuro rzeczy
znalezionych.

- Dama i dzentelmen.

- Mistrz savoir-
vivre’u.

Edukacja polonistyczna:

- uczestniczy w rozmowach na temat
wlasciwego zachowania sig,

- czyta z podziatem na role,

- Czyta ze zrozumieniem,

- ocenia zachowanie bohateréw
opowiadania,

- odgrywa scenki dramowe,

- wspolnie redaguje ogloszenie,

- udziela rad bohaterom opowiadania,

- uktada hasta zwigzane z wlasciwym
zachowaniem,

- pisze poprawnie wyrazy z ,,h”,

- tworzy zwiazki wyrazowe rzeczownika
z czasownikiem i czasownika z
przystowkiem.

Edukacja matematyczna:

- liczy pelnymi setkami w zakresie 1000,
- dodaje i odejmuje pelne setki,

- porownuje liczby trzycyfrowe,

- zapisuje liczby trzycyfrowe,

- wyro6znia miejsce jednosci, dziesigtek i
setek,

- wykonuje numeracyjne przypadki
dodawania typu: 300+50+6,

- wykonuje obliczenia pieni¢zne,

- szacuje wartosc¢ rzeczy.

Edukacja spoleczna:

- zna zasady kulturalnego zachowania
sig,

- odréznia dobro od zla,

- rozumie, ze cudzg wlasnos¢ nalezy
oddac.

Edukacja plastyczna:

- poznaje technike graffiti,

- wykonuje na powierzchni boiska napisy
(czarodziejskie stowa).

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Projekt edukacyjny.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, przyktadowe
ogloszenia, materiaty do
wykonania transparentow,
instrumenty perkusyjne,
kolorowa kreda, gry, animacje
komputerowe, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube, Inkscape,
http://www.tvp.pl/dla-dzieci/
), komputer/laptop.
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Zajecia techniczne:

- wykonuje transparenty z hastami
promujacymi dobre zachowanie.
Edukacja muzyczna:

- rytmizuje hasta,

- gra na instrumentach perkusyjnych,
- Spiewa piosenke ,,Doroste rady”.
Zajecia komputerowe:

- wykonuje proste rysunki w programie
graficznym Inkscape przy uzyciu
poznanych narzedzi.

Wychowanie fizyczne:

- rzuca do kosza z miejsca i z marszu,
- kozhuje pitka zmieniajac reke i
kierunek,

- ksztattuje koordynacje i orientacje
przestrzenna.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- uktada tygodniowy plan dziatania,

- przygotowuje si¢ do przeprowadzenia
happeningu.

XXIV. Wiem, co
mowie

- Kalambury i
zagadki.

- Ztote mysli.

- Artysta stowa.

- Z ortografia za pan
brat.

- Pisa¢ kazdy moze.

Edukacja polonistyczna:

- stucha czytanego przez nauczyciela
tekstu,

- stucha ze zrozumieniem tekstu
czytanego przez rowiesnikow,

- czyta wierszyki ortograficzne,

- wyjasnia wieloznacznos$¢ wyrazow,
- poznaje pojecie: ,,aforyzm” — ztote
mysli,

- wyjasnia znaczenia aforyzmow,
przystow, zwigzkow frazeologicznych,
- poréwnuje jezyk poetycki z mowa
potoczna,

- wskazuje porownanie poetyckie i
wyrazy dzwigkonasladowcze,

- pisze list,

- zapisuje utozone przez siebie zagadki,
krotkie rymowanki,

- starannie pisze utozony przez siebie
krotki tekst,

- uczestniczy w klasowym konkursie
ortograficznym,

- bierze udzial w grach ortograficznych.

Edukacja matematyczna:
- wykonuje obliczenia typu: 264+20,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, stownik jezyka
polskiego, stowniki
frazeologiczne, tablice
ortograficzne i gramatyczne,
tamigléwki matematyczno-
obrazkowe, gry matematyczne
1 ortograficzne, materiaty do
wykonania gry, gry, animacje,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry
edukacyjne, ¢w. Interaktywne,
zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://www.pazyl.pl,
http://www.dla-dzieci.com.pl,
http://brainmax.pl/game/free-
game/gam_id/4/referer/gry,
http://www.zyraffa.pl/,
http://abecadlo.cauchy.pl/ ),
komputer/laptop.
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483-30,

- rozwigzuje zadania z trescig,

- oblicza obwody prostokatow,
kwadratow i trojkatéw rdwnobocznych
postugujac si¢ mnozeniem,

- szuka dtugosci boku,

- odczytuje szyfr i koduje wyrazy,

- rozwigzuje famigtdéwki matematyczno-
obrazkowe,

- uczestniczy w grach matematycznych.
Edukacja spoleczna:

- wspotpracuje w grupie.

Edukacja przyrodnicza:

- dostrzega charakterystyczne cechy
zwierzat i przedstawia je ruchem i
mimika.

Zajecia techniczne:

- wykonuje planszowa gre ortograficzna.
Edukacja muzyczna:

- bawi si¢ przy piosence ,,Dwom tanczy¢
si¢ zachciato”,

- interpretuje ruchem muzyke,

- §piewa piosenke ,,Doroste rady”.
Zajecia komputerowe:

- poznaje strong internetowa
http://abecadlo.cauchy.pl/ — rozwigzuje
magiczne kwadraty, tamiglowki i
zagadki matematyczne, pokonuje
labirynty liczb.

Wychowanie fizyczne:

- wykonuje ¢wiczenia gimnastyczne z
przyborami,

- wykonuje ¢wiczenia na przyrzadach z

elementami wspinania, rtownowagi i
skoku.

Elementy przedsiebiorczosci:

- planuje swdj tydzien nauki,

- rozumie, ze osiagnigcie sukcesu
(dobrych stopni) wymaga systematycznej

pracy.

XXV. Zielono nam

- Wiosna w lesie.

- Wiosna w polu.

- Smacznego jajka
(piate zajgcia z
projektu ,,Fundujemy
sobie wycieczke”).

Edukacja polonistyczna:

- stucha wypowiedzi rowiesnikow,

- stucha opowiadania nauczyciela,

- czyta ze zrozumieniem $wigteczne
przepisy,

- czyta tekst informacyjny o lesie i polu,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, styropianowe jajka,
farby, masa solna,
instrumenty perkusyjne, gry,
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- Smigus-dyngus.
- Wielkanocne
zyczenia.

- recytuje wiersz,

- wypowiada si¢ na temat zmian w
przyrodzie,

- wymienia zwyczaje wielkanocne,

- samodzielnie redaguje Zyczenia,

- opisuje wiosenny las,

- pisze ze shuchu,

- stopniuje przymiotniki,

- tworzy przystowki od przymiotnikoéw,
- poprawnie pisze ,,nie” z czasownikami i
wybranymi przystéwkami.

Edukacja matematyczna:

- stosuje obliczenia analogiczne typu:
3x2,3x20, 3x200,

- stosuje obliczenia analogiczne typu:
8:4, 80:4, 800:4,

- wykonuje proste obliczenia w zakresie
1000 postugujac si¢ rozdzielnos$cia,

- rozwiazuje zadania z trescia,

- uktada zadania do formuty
matematycznej,

- poznaje pojecie , kilometr”,

- wie, ze kilometr ma 1000 metrow,

- poznaje pojecie ,,tona”,

- wie, ze tona ma 1000 kg,

- rozwigzuje zadania zwigzane z
odlegtoscig i mierzeniem,

- dokonuje obliczen pieni¢znych.
Edukacja spoleczna:

- docenia warto$¢ lasu,

- kultywuje tradycje rodzinne zwigzane
ze Swigtami.

Edukacja przyrodnicza:

- dostrzega zmiany zachodzace wiosng w
lesie i w polu,

- nazywa narzedzia i prace rolnicze
wykonywane na polu wiosna,

- wymienia reprezentacyjne rosliny
trzech warstw lasu.

Edukacja plastyczna:

- zdobi jajka wybrang technikga w ramach
projektu ,,Fundujemy sobie wycieczke”.
Zajecia techniczne:

- wykonuje baranka z masy solnej w
ramach projektu ,,Fundujemy sobie
wycieczke”.

animacje komputerowe, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne,

multimedialne gry
edukacyjne, ¢w. Interaktywne,
zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
Power Point.
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Edukacja muzyczna:

- $piewa piosenke ,,Wesotego Alleluja!”,
- tworzy akompaniament do piosenki na
instrumentach perkusyjnych,

- uczestniczy w grach i zabawach
ruchowych przy muzyce.

Zajecia komputerowe:

- poznaje podstawowe narzedzia
programu PowerPoint,

- potrafi tworzy¢ slajdy, formatowac ich
tlo.

Wychowanie fizyczne:

- poznaje zasady gry w minisiatkowke,

- odbija pitke sposobem gornym i
dolnym,

- skacze w dal z miejsca i z rozbiegu.
Elementy przedsiebiorczosci:

- organizuje stragan klasowy na
szkolnym kiermaszu $wigtecznym.

XXVI. Przyjaciele
Doktora Dolittle

- Z wizyta u
weterynarza.

- W gabinecie
Doktora Dolittle.
- Jak rozmawiac z
Polinezja?

- Zwierzeta
egzotyczne.

- Ocali¢ przed
wyginigciem.

Edukacja polonistyczna:

- uwaznie stucha wypowiedzi
weterynarza,

- zapamigtuje najistotniejsze szczegoély,
- zadaje pytania,

- wypowiada si¢ zwiezle na temat
przeczytanej lektury,

- rozroéznia elementy fikcyjne od
realnych,

- czyta tekst popularnonaukowy,

- czyta z podziatem na role,

- czyta cicho ze zrozumieniem,

- samodzielnie czyta lekture,

- porzadkuje wyrazy alfabetycznie,
wedtug drugiej litery,

- pisze plan wydarzen do lektury,

- pisze samodzielnie krotkie
opowiadanie,

- uzupelnia tekst z lukami,

- przelicza gloski, litery i sylaby,

- uktada spojny tekst z rozsypanych
fragmentow,

- uzupetnia metryczke lektury,

- poprawnie zapisuje czasowniki w
licznie pojedynczej i mnogiej czasu
terazniejszego.

Edukacja matematyczna:

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, lektura, alfabet,
rozsypanka zdaniowa, linijka,
tablice dydaktyczne,
instrumenty perkusyjne, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
edukacyjne, ¢w. Interaktywne,
zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
https://pomagam.wwf.pl),
komputer/laptop,
multimedialne gry
matematyczne.
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- mierzy odcinki,

- rysuje odcinki,

- rozwiazuje zadania na porownywanie
dtugosci odcinkow,

- oblicza obwody figur,

- eksperymentuje z rysowaniem figur do
podanego obwodu,

- rozwigzuje zadania z zastosowaniem
poroéwnywania roznicowego i
ilorazowego,

- uktada tre$ci zadan na poréwnywanie
réznicowe,

- uktada pytania do podane;j tresci.
Edukacja spoleczna:

- poznaje prac¢ weterynarza,

- szanuje zwierzeta.

Edukacja przyrodnicza:

- poznaje zwierzeta egzotyczne,

- poznaje sposoby komunikowania si¢
zwierzat.

Edukacja plastyczna:

- rysuje portret Polinezji zgodnie z
instrukcja.

Zajecia techniczne:

- wykonuje zabawke dla kota.
Edukacja muzyczna:

- $piewa piosenke ,,Dzungla”,

- ilustruje piosenke ruchem,

- wykonuje akompaniament na
instrumencie perkusyjnym.

Zajecia komputerowe:

- szuka informacji i zdjgc¢
przedstawiajacych egzotyczne zwierzeta
ze zwroceniem szczegolnej uwagi na
zagrozone gatunki,

- zapisuje zdobyte zdjecia, informacje na
pendrive.

Wychowanie fizyczne:

- wykonuje ¢wiczenia ogdlnorozwojowe:
biegi, skoki, mocowanie,

- rzuca, chwyta, podaje i koztuje pitke,

- bawi si¢ na boisku szkolnym.
Elementy przedsiebiorczosci:

- wykazuje si¢ pomystowoscig i
kreatywnoscia na zajeciach technicznych,
- samodzielnie planuje wykonanie
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zadania.

XXVII. O tym
musimy wiedzie¢

- Pierwsi wtadcy
Polski.

- Niech sig $§wigci 3
Maja!

- JesteSmy z nich
dumni.

- Moja mata
ojczyzna.

- Planujemy nasza
wycieczke (szoste
zajecia w ramach
projektu ,,Fundujemy
sobie wycieczke”).

Edukacja polonistyczna:

- poszerza zasob stownictwa zwigzany ze
stuchanym tekstem,

- wypowiada si¢ na temat stawnych
Polakow,

- uwaznie stucha wypowiedzi
rowiesnikow,

- slucha ze zrozumieniem tekstu
historycznego czytanego przez
nauczyciela,

- czyta tekst informacyjny,

- czyta notatki encyklopedyczne,

- rozpoznaje i opisuje symbole narodowe,
- szuka informacji na temat historii
wlasnej miejscowosci,

- pisze notatke o przebiegu $wiat
majowych,

- opisuje krajobraz z najblizszej okolicy,
- opisuje wazniejsze obiekty w swojej
miejscowosci,

- pisze nazwy $wiat,

- zapisuje poprawnie imiona i nazwiska,
nazwy wlasne,

- poprawnie pisze czasowniki trzeciej
osoby czasu przesziego,

- pracuje ze stownikiem ortograficznym.
Edukacja matematyczna:

- wykonuje obliczenia w zakresie 1000,
- rozwigzuje zadania z obliczeniami
kalendarzowymi,

- poznaje pojecie ,,plan miejscowosci”,
- doskonali orientacj¢ w przestrzeni od
siebie i od innych obiektéw oraz na
plaszczyznie,

- powicksza i zmniejsza figury,

- zapisuje liczby trzycyfrowe w tabeli,

- postugujac si¢ tabelg uktadu
dziesigtnego oblicza proste przypadki
dodawania i odejmowania pisemnego,

- rozwigzuje zadania z trescig,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, poczet krolow
polskich, encyklopedie,
portrety stawnych Polakow,
stowniki ortograficzne, plan
miejscowosci, kalkulator,
materialty do wykonania
albumu, nagrania muzyki
Chopina, Moniuszki,
Szymanowskiego,
Pendereckiego, gry, animacje,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://www.kula.gov.pl/gniezn
o/godlo/zbuduj-osade/),
komputer/laptop.
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- sumuje dochody,

- oblicza koszty,

- przelicza warto$¢ wycieczki na jednego
ucznia (kalkulator).

Edukacja spoleczna:

- poznaje wybrane fakty z dziejow
Polski,

- poznaje postaci wybitnych Polakow.
Edukacja przyrodnicza:

- zaznacza tras¢ na planie,

- opracowuje plan wycieczki,

- postuguje si¢ nazwami kierunkdéw
Swiata,

- poznaje walory przyrodnicze swojej
miejscowosci.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje projekt na widokéwke ze
SWojej miejscowosci.

Zajecia techniczne:

- W grupie wykonuje alboum o swojej
miejscowosci.

Edukacja muzyczna:

- shucha muzyki Chopina, Moniuszki,
Szymanowskiego, Pendereckiego,

- okresla nastroj muzyki.

Zajecia komputerowe:

- tworzy w parach prezentacje
multimedialng o egzotycznych
zwierzetach,

- wstawia do slajdow i formatuje zdjecia
i tekst.

Wychowanie fizyczne:

- pokonuje tor przeszkod,

- wykonuje ¢wiczenia na drabinkach,
- graw ,,Dwa ognie”.

Elementy przedsiebiorczosci:

- w grupie planuje przebieg wycieczki,
- przelicza dochody,

- szuka informacji na temat wydatkow
zwigzanych z wycieczka,

- W grupie tworzy kosztorys wycieczki,
- akceptuje propozycje, ktora zostata
wybrana wigkszos$cig glosow.
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XXVIII. Parki
narodowe

- Chronimy nasza
przyrode.

- Pomnik, rezerwat i
park.

- Polskie parki
narodowe.

- Ochrona przyrody
W mojej
miejscowosci.

Edukacja polonistyczna:

- stucha wypowiedzi uczestnikow
rozmowy,

- stucha w skupieniu tekstéw
popularnonaukowych,

- tworczo opowiada tre$¢ przeczytanego
tekstu,

- aktywnie uczestniczy w rozmowie na
dany temat,

- ocenia postgpowanie bohaterow,

- czyta teksty popularnonaukowe,

- notuje spostrzezenia z wycieczki,

- pisze z pamigci nazwy roélin i zwierzat,
- pisze plan wydarzen w formie
rownowaznikoéw zdan,

- pisze krotka notatke na temat
wybranego parku narodowego,

- rozpoznaje zdanie pojedyncze i
zlozone,

- rozwiazuje krzyzowke,

- stosuje wielka litere w nazwach parkow
narodowych,

- poprawnie pisze przeczenie ,,nie” z
czasownikami.

Edukacja matematyczna:

- poznaje proste przyktady dodawania i
odejmowania pisemnego z
przekroczeniem progu w jednym rzedzie,
- dodaje i odejmuje w zakresie 1000,

- sprawnie mnozy i dzieli w zakresie 100,
- eksperymentuje z rysowaniem kota i
obliczaniem jego obwodu,

- porzadkuje liczby w zakresie 1000,

- dokonuje obliczen kalendarzowych,

- rozwiazuje ztozone zadania z trescia.
Edukacja spoleczna:

- docenia wlasciwg postawe cztowieka
waobec przyrody,

- rozumie, ze ochrona przyrody objeta
jest prawem.

Edukacja przyrodnicza:

- zna wybrane parki narodowe Polski,

- wymienia ros$linno$c¢ i zwierzeta objete
ochrong w parkach narodowych,

- poznaje logo niektorych parkow
krajobrazowych,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, albumy,
encyklopedie przyrodnicze,
krzyzéwka, tablice
dydaktyczne, materiaty do
gazetki $ciennej, plan
miejscowosci, instrumenty
melodyczne, gry, animacje,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
Power Point, aparat.
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- zna obiekty przyrodnicze najblizszej
okolicy objete ochrona.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje plan prezentujacy trase
wycieczki po najblizszej okolicy z
zaznaczonymi obiektami
przyrodniczymi.

Zajecia techniczne:

- przygotowuje elementy na klasowa
gazetke $cienng o parkach narodowych.
Edukacja muzyczna:

- poznaje pojecie ,,partytura”,

- podpisuje nuty nazwami
solmizacyjnymi,

- §piewa i gra na instrumencie
melodycznym utwor z partytury.
Zajecia komputerowe:

- tworzy w parach prezentacje
multimedialng o egzotycznych
zwierzgtach,

- uzywa animacji przy przej$ciach
slajdow,

- podtagcza muzyke do wybranych
slajdow.

Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w marszobiegu terenowym,
- pokonuje naturalne przeszkody,

- wykonuje ¢wiczenia w parach z
elementem mocowania.

Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- jest pomystowy i kreatywny przy
organizowaniu klasowej gazetki,

- oszczednie gospodaruje materiatami
tworzac gazetke,

- prawidtowo wspotpracuje w grupie
przy tworzeniu gazetki klasowej.

XXIX. Sobie
najblizsi

- Za co kocham moja
mame?

- Za co kocham
mojego tatg?

- Kiedy rodzice byli
mali.

- Prezent dla
rodzicow.

- Wspolnie z rodzing
(siodme zajecia w

Edukacja polonistyczna:

- stucha wypowiedzi kolegow,

- aktywnie uczestniczy w rozmowie z
kolegami,

- swobodnie wypowiada si¢ na temat
rodziny,

- buduje spojne wypowiedzi
wielozdaniowe na temat dziecinstwa
swoich rodzicow,

- wypowiada si¢ na temat utworu

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Aukcja prac plastycznych i
technicznych.

Srodki dydaktyczne: rzutnik,
ilustracje, instrukcje i
przepisy kulinarne,
tamiglowki matematyczne,
tusz kreslarski, brystol,
nagrania utworow
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ramach projektu
»Fundujemy sobie
wycieczke”).

poetyckiego,

- Czyta wiersze z naturalng intonacja,

- czyta instrukcje i przepisy kulinarne,

- samodzielnie redaguje i pisze Zyczenia,
- gromadzi skojarzenia wokot hasta
,,Jrodzina”,

- poszerza zasob stownictwa o wyrazy
okreslajace stopien pokrewienstwa w
rodzinie,

- redaguje i zapisuje opis rodzicow,

- stosuje wielka litere w zwrotach
grzecznosciowych,

- dba o estetyke pisma,

- utrwala poznane czg$ci mowy,

- tworzy rozne formy czasu
czasownikow.

Edukacja matematyczna:

- zapisuje daty,

- wykonuje obliczenia kalendarzowe,

- sprawnie dodaje i odejmuje w zakresie
100,

- rozwiazuje tfamigtowki matematyczne,
- wykonuje interpretacje graficzng na
fragmencie osi liczbowej,

- uzupetnia ciagi liczbowe,

- bierze udziat w grze matematycznej,

- utrwala tabliczke mnozenia w zakresie
100,

- rozwiazuje zadania z trescia,

- wykonuje obliczenia pieni¢zne,

- wycenia warto$¢ swoich prac.
Edukacja spoleczna:

- wie, jak nalezy zachowac¢ si¢ w
stosunku do dorostych,

- szanuje cztonkow rodziny,

- wie, ze moze oczekiwacé wsparcia w
rodzinie.

Edukacja przyrodnicza:

- wie, jak nalezy si¢ zdrowo odzywiac.
Edukacja plastyczna:

- wykonuje portret z cienia.

Edukacja muzyczna:

- $piewa piosenke ,,Z tobg mamo”,

- wybiera piosenki do koncert zyczen dla
rodzicow.

Zajecia komputerowe:

muzycznych, gry, animacje,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, aukcja,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop.
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- tworzy liste utwordéw do koncertu
zyczen dla rodzicow,

- nagrywa utwory na plycie CD.
Wychowanie fizyczne:

- bierze udziat w grach i zabawach
doskonalacych zwinnos$¢ i moc,

- bawi si¢ na placu zabaw,

- wykonuje ¢wiczenia zreczno$ciowe z
pitka.

Elementy przedsi¢ebiorczoSci:

- planuje wspdlne spedzanie czasu
wolnego z rodzina,

- organizuje klasowa aukcje prac
plastycznych i technicznych wykonanych
w ciagu calego roku,

- planuje przebieg spotkania z rodzicami.

XXX. Podroze mate
1 duze

- Na lotnisku.
- W daleki rejs.

- Podro6z na kotach.
- Podr6z w kosmos.

- Bl¢kitna planeta i
jej sasiedzi.

Edukacja polonistyczna:

- stucha ze rozumieniem tekstu
informacyjnego,

- wypowiada si¢ na temat r6znych
srodkéw lokomocji,

- buduje spojne wypowiedzi
wielozdaniowe na temat kosmosu,

- poznaje pojecia zwigzane ze sSrodkami
transportu i porzadkuje je w formie mapy
mysli,

- czyta komiks ze zrozumieniem,

- Czyta wiersz z zachowaniem
odpowiedniej intonacji,

- czyta tekst z podziatem na role,

- porzadkuje zdania w rozsypance
zdaniowej,

- pisze krotkie opowiadanie tworcze na
temat ,,Moja podr6z na Marsa”,

- uzupetnia elementy ogloszenia,

- uzupetnia zdania ztozone odpowiednim
spojnikiem,

- rozwija zdania,

- stosuje wielkg liter¢ w pisowni nazw
miast, panstw, planet,

- uzupetnia krzyzowke ortograficzna.
Edukacja matematyczna:

- przelicza metry na kilometry i
odwrotnie,

- przelicza grosze na zlotowki i
odwrotnie,

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, tablice
dydaktyczne, encyklopedie,
albumy, rozsypanka
zdaniowa, stowniczki
ortograficzne, kwadrat
magiczny, pienigdze
demonstracyjne, materiaty do
wykonania rakiety, gry,
animacje, karty pracy,
prezentacja multimedialna,
tradycyjne gry edukacyjne,
tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://www.komiksydladzieci.
pl/, www.esa.int,
http://www.thinglink.com/sce
ne/523866891228282881 ),
komputer/laptop, Skype
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- rozwiazuje kwadraty magiczne,

- porownuje warto$¢ wyrazen,

- tworzy uktadanke z figur
geometrycznych,

- sprawnie postuguje si¢ rachunkiem w
zakresie 100,

- uzupetnia dziatania z okienkami,

- rozwigzuje zadania z tre§cig zwigzane z
objetoscia,

- uktada kilka pytan do tresci zadania,
- modyfikuje tre§¢ zadania zmieniajac
podane wartosci.

Edukacja spoleczna:

- zna wybrane $rodki transportu.
Edukacja przyrodnicza:

- wymienia planety Uktadu Stonecznego,
- opisuje wybrane planety,

- dostrzega wyjatkowos¢ Ziemi jako
planety.

Edukacja plastyczna:

- ilustruje podréz w kosmos
dostosowujac ja do swojego
opowiadania.

Zajecia techniczne:

- wykonuje rakiete z dostepnych
materiatow.

Edukacja muzyczna:

- uczestniczy w zabawach ruchowych
przy muzyce,

- tworzy proste uktady rytmiczne w
metrum 2/4,

- §piewa poznane piosenki rozumiejac
pojecia ,,forte” i ,,piano”.

Zajecia komputerowe:

- poznaje popularny komunikator Skype
do prowadzenia rozmow glosowych i
wideokonferenciji,

- wie, jak zainstalowa¢ Skype na swoim
komputerze.

Wychowanie fizyczne:

- uczestniczy w grach i zabawach na
boisku szkolnym,

- wykonuje ¢wiczenia rOwnowazne z
przyborami,

- skacze nad przeszkodami z odbicia.
Elementy przedsiebiorczosci:

233




»Ludzie kreatywni uwazajq siebie za takich, a pozostali mysla, ze twdrczymi nie sa.”
Roger von Oech, amerykanski ekspert kreatywnosci, prezes Creative Think

- wyznacza najtanszy i najdrozszy srodek
lokomocji.

XXXI. Dziecko i
stonce

- Dzien Dziecka.

- Konwencja Praw
Dziecka.

- Nasza wycieczka.

- Relacja z wycieczki
(podsumowanie
projektu ,,Fundujemy
sobie wycieczke”).

Edukacja polonistyczna:

- uwaznie stucha wypowiedzi
nauczyciela,

- z zainteresowaniem shucha
przewodnika,

- zadaje pytania na temat interesujacych
go spraw,

- zapamigtuje najistotniejsze szczegoly,
- poszerza zasob stownictwa,

- uczestniczy w debacie klasowej,

- argumentuje swoje zdanie,

- czyta fragmenty Konwencji Praw
Dziecka,

- Czyta wiersze ze zrozumieniem,

- dostosowuje prawa zapisane w
konwencji do jezyka dziecigcego i w
takiej formie je zapisuje,

- redaguje notatke z wycieczki stosujac
poznane zasady gramatyczne i
ortograficzne.

Edukacja matematyczna:

- doskonali rachunek pamieciowy w
zakresie 1000,

- odczytuje i zapisuje liczby w zakresie
10 000,

- rozumie pozycje cyfry w uktadzie
dziesigtkowym,

- wykonuje kolorowanke potaczong z
rachunkiem,

- doskonali obliczenia rachunkowe
sposobem pisemnym w zakresie 10 000,
- rozwigzuje famigldwki matematyczne,
- rozlicza fundusze z wycieczki.
Edukacja spoleczna:

- rozumie zachowanie wtasciwej postawy
wobec innosci ludzi,

- jest tolerancyjny wobec innych
narodowosci.

Edukacja przyrodnicza:

- oglada rozne krajobrazy w czasie

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, Konwencja Praw
Dziecka, farby, gry, animacje,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube), komputer/laptop,
Skype.
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wycieczki,

- pracuje z mapg Swiata,

- zapamigtuje wazne obiekty ogladane na
wycieczce.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje prace plastyczna na
podstawie przezy¢ z wycieczki.
Edukacja muzyczna:

- §piewa poznane piosenki.

Zajecia komputerowe:

- poznaje dzieci z innej szkoty w Polsce
lub za granicg poprzez Skype,

- prowadzi rozmowe przez Skype z nowo
poznanymi kolegami.

Wychowanie fizyczne:

- aktywnie uczestniczy w wyscigach
rzedow,

- wykonuje marszobieg w czasie 15
minut.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- dostosowuje swoje oczekiwania do
sytuacji ekonomicznej rodziny.

XXXII. Przed nami
Swiat

- Na Czarnym
Ladzie.
- W torbie kangura.

- Kowboje i Indianie.

- Kraj Kwitnacej
Wiséni.

- Tam, gdzie
dojrzewa herbata.

Edukacja polonistyczna:

- slucha i zapamietuje wazniejsze
informacje,

- oglada film i zdaje relacje z jego tresci,
- wypowiada si¢ w uporzadkowane;j,
wielozdaniowej formie,

- tworzy ustne opisy wybranych krajow,
kontynentow,

- wyszukuje informacje na wskazany
temat,

- wskazuje w teks$cie opis, opowiadanie i
dialog,

- Czyta ze zrozumieniem,

- konstruuje zdania opisujgce
mieszkancoéw réznych kontynentow,

- poprawnie zapisuje zdania
wykrzyknikowe i rozkazujace,

- porzadkuje czesci mowy w tabeli,

- utrwala poznane zasady ortograficzne.
Edukacja matematyczna:

- porownuje odleglosci,

- zapisuje liczby w zakresie 10 000,

- porzadkuje liczby w zakresie 10 000,

- wykonuje dodawanie i odejmowanie

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, film, mapa $wiata,
nagrania muzyki z r6znych
stron $wiata, stowniczki
ortograficzne, ¢wiczenia z
podrecznikow z réznych
krajow, materiaty do
wykonania piéropusza,
pastele, gry, animacje, karty
pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube, Google Earth,
http://24timezones.com/zegar
_czas.php ), komputer/laptop.
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typu: 2 000+300+20+3, 3 452-400-50-2,
- dokonuje obliczen czasowych
zwiagzanych ze strefami czasowymi,

- wykonuje r6zne zadania z
podrecznikow szkolnych z r6znych stron
Swiata,

- proponuje rowiesnikom wymyslone
przez siebie famiglowki matematyczne.
Edukacja spoleczna:

- poznaje kultur¢ roznych krajow,

- wykazuje sig¢ tolerancja dla inno$ci
kulturowej.

Edukacja przyrodnicza:

- pracuje z mapa Swiata,

- rozumie poje¢cia: ,,Kraj” i ,,kontynent”,
- poznaje typowe krajobrazy, roslinnos$¢ i
zwierzeta wybranych krajow,

- poznaje strefy czasowe.

Edukacja plastyczna:

- wykonuje pastelami portret dziecka z
wybranego kraju.

Zajecia techniczne:

- wykonuje pioropusz indianski.
Edukacja muzyczna:

- poznaje muzyke charakterystyczng dla
omawianych krajow,

- tanczy przy muzyce etnicznej,

- poznaje krotkie $piewanki z roznych
stron $wiata.

Zajecia komputerowe:

- poznaje Google Earth,

- zwiedza wybrane kontynenty i kraje
wykorzystujac Google Earth.
Wychowanie fizyczne:

- utrwala elementy pitki siatkowej,

- bierze udziat w zabawach z
czworakowaniem,

- wybiera miejsca bezpieczne do zabawy,
- przestrzega zasad bezpieczenstwa.
Elementy przedsiebiorczosci:

- dostrzega roznice ekonomiczne krajow

Swiata.
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XXXIII. Zegnamy
trzecig klase!

- Lato wokot nas.

- Zgodnie z

rozktadem jazdy.

- Przyjemnie i
bezpiecznie.

- Madrosci
trzecioklasisty.

Edukacja polonistyczna:

- shucha prognozy pogody,

- stucha polecen,

- wypowiada si¢ na temat zmian
zachodzacych w przyrodzie latem,

- ocenia zachowanie dzieci w r6znych
sytuacjach,

- wypowiada si¢ na temat wiadomosci i
umiejetnosci zdobytych w 3 klasie,

- czyta ze zrozumieniem tekst,

- czyta ze zrozumieniem rozktad jazdy,
- odczytuje znaczenie piktograméow,

- pisze zdania o swoich planach
wakacyjnych,

- redaguje wakacyjne przestrogi,

- wykazuje sie czujnoscia ortograficzna,
- utrwala poznane czgs$ci mowy,

- poszerza zasob stownictwa,

- poprawnie zapisuje nazwy
geograficzne.

Edukacja matematyczna:

- wykonuje obliczenia zegarowe,

- odczytuje dane z tablicy rozktadu jazdy,
- wykonuje zadania zwigzane z
obliczaniem odlegtosci,

- rozwiazuje ztozone zadania z trescia,
- wskazuje w zadaniu dane,

- okres$la problem matematyczny,

- bierze udziat w zabawach i grach
matematycznych.

Edukacja spoleczna:

- zna zasady bezpiecznego zachowania
sie podczas wyjazdow wakacyjnych.
Edukacja przyrodnicza:

- opisuje letnie krajobrazy.

Edukacja plastyczna:

- maluje na tabliczce z gipsu letni
krajobraz.

Zajecia techniczne:

- wykonuje rézowe okulary.

Edukacja muzyczna:

- §piewa poznane w ciggu trzech lat
piosenki,

- gra na instrumentach poznane partytury.
Zajecia komputerowe:

- podsumowuje opanowana w 3 klasie

Metody: waloryzacyjne,
praktyczne, podajace,
problemowe.

Srodki dydaktyczne:
ilustracje, rozktady jazdy,
tablice dydaktyczne, zegar,
gips, materiaty do wykonania
okularéw, instrument
melodyczny, gry, animacje,
karty pracy, prezentacja
multimedialna, tradycyjne
gry edukacyjne,

tradycyjne gry matematyczne,
multimedialne gry
matematyczne, multimedialne
gry edukacyjne, ¢w.
Interaktywne,

zasoby Internetu (m.in.
YouTube,
http://smartygames.com ),
komputer/laptop.
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wiedze,

- potrafi powiedzie¢, gdzie i jak moze
wykorzysta¢ zdobyte umiejetnosci.
Wychowanie fizyczne:

- bierze udzial w zabawach ruchowych
na boisku szkolnym,

- wykonuje ¢wiczenia ruchowe réznymi
przyborami,

- uczestniczy w zawodach
miedzyklasowych.

Elementy przedsiebiorczoSci:

- planuje wakacyjne podroze,

- bierze udziat w quizie z
przedsigbiorczosci.
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