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Klasa I Miesiac - wrzesien

Krag tematyczny: Witajcie w szkole!

Temat: Nasze pasje — komputer.

Cele lekgji:
1. Doskonalenie umiejetnosci matematycznych poprzez dziatanie na konkretach.

Cele szczegotowe:
Uczen:

1. Potrafi rytmizowac nazwy zwigzane z komputerem.
2. Potrafi dodawac przeliczajac na konkretach.
Przebieg lekgji:

1. Powitanie. Wprowadzenie U w temat lekcji. U siedzag w kregu. N rozmawia z U o tym, co
lubig robi¢ najbardziej. Pyta:
Co was interesuje?
Co lubicie robic¢?
Jakie sg wasze ulubione zabawki?

2. Puzzle ,Komputer”. N zaprasza dzieci do utozenia puzzli — zagadki. Tematem obrazka
bedzie rzecz, z ktorej bardzo lubig korzysta¢ wszystkie dzieci i dorosli, ktéra stuzy zarbwno
do zabawy jak i nauki. N przygotowuje przed lekcja zdjecie komputera. Rozcina je na tyle
czesci ilu U jest w klasie. Kazdy U losowo otrzymuje jeden element, ktory jest fragmentem
wspolnej uktadanki. U uktadajg obrazek. Podaja co jest rozwigzaniem.

3. N zapowiada pokaz filmu ,Komputer”, prosi U o zwrdcenie uwagi w czasie ogladania filmu
na zastosowanie komputera.

4. Ogladanie filmu ,Komputer”. Po obejrzeniu N pyta U:
e Do czego moze stuzy¢ komputer?
o Kiedy korzystacie z komputera? (ulubione gry, tamigtowki, rebusy, krzyzowki).
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5. Rytmizowanie nazw elementéw komputera. N wymienia rézne czesci komputera, U
rytmizuja nazwy, a nastepnie przyczepiaja na tablicy figury geometryczne w takiej odlegtosci
od siebie, aby odzwierciedlaty powstajacy rytm, np.

Kom-Pu - ter mysz-ka dysk

(na dole kota) (na dole kwadraty) (na dole trojkat)
mo-ni - tor lap - top

(na dole prostokaty) (na dole kota)

Nastepnie U $ledzac zapis, wykonuja go na instrumentach perkusyjnych.

6. Zabawa matematyczna ,Dodaj dwa”. N rozdaje U liczmany. Chetnemu U wrecza duza
kostke do gry. Ustala z U, ze kazdy utozy o dwa liczmany wiecej niz oczek pokaze kostka po
rzuceniu jej.

U wyrzucit, np. 3 oczka, U uktadajg przed sobg 5 liczmanow.

U wyrzucit, np. 5 oczek, U uktadaja przed soba 7 liczmanow.

Do kolejnych rzutéw kostka N wybiera innych U. W zaleznosci od mozliwosci U wprowadzane
sg rozne zasady, np. dodaj 3, dodaj 4, itd.

7. Tradycyjna gra edukacyjna - “Bezpiecznie korzystamy z komputera”.

8. Wykonanie karty pracy nr 3 Nasze pasje — komputer. (zadania w karcie zmienitam!!!)

9. Podsumowanie:
U z kolega, z ktoérym siedza w tawce koncza zdania:
Komputer stuzy do.....
Dzisiaj dowiedziatem sie .....
Chciatbym sie nauczyc....

Materiaty i pomoce dydaktyczne:

e Puzzle ,Komputer”

e Liczmany

e Duza kostka do gry

e komputer,

e film ,Komputer”,

e karta pracy nr 3 Nasze pasje — komputer,
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e tradycyjna gra edukacyjna — “Bezpiecznie korzystamy z komputera”.
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