Scenariusz zajec

Temat: Jakie figury geometryczne chowajg sie na boisku?

Cele operacyjne:
Uczen:
e wymienia nazwy figur geometrycznych widzianych na boisku,
e rozpoznaje po ksztatcie figury geometryczne,
e obrysowuje ksztatt kota, prostokata, trojkata,
e skacze najednej nodze i obundz,

e uzupetnia brakujace litery w napisie.

Srodki dydaktyczne: napis z hastem do uzupetnienia, kolorowa kreda, kartki z poleceniami

dla grup.

Metody i techniki: zabawa ruchowa, ¢wiczenia praktyczne.

Formy pracy:
e zbiorowa jednolita,
e zbiorowa,
e indywidualna jednolita,
e grupowa,

e praca w parach

Przebieg zajec:

Etap wstepny

Prowadzacy zajecia wita dzieci. Na tablicy umieszcza napis, w ktérym brakuje co drugiej litery
(F-G-R-— G—-—0-E—-R-C-N —). Prosi dzieci, aby uzupetnity napis. W ten sposéb
dowiedzg sie, co bedzie tematem dzisiejszych zajeé. Informuje, ze w trakcie zabaw dzieci

beda utrwalaé nazwy i ksztatty figur geometrycznych.
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Etap realizacji

[Dalsza cze$é zaje¢ odbywa sie na boisku szkolnym.]

Zadanie 1

Uczniowie i nauczyciel stojg w kregu. Chetne dziecko obrysowuje dookotfa nich kolorowg
kredg okrag. Nastepnie dzieci tworzg wewnatrz tego okregu dwa mniejsze kétka, rowniez
obrysowane przez chetne dzieci kolorowg kredg. Dzieci kolejno tworzg wskazane przez
nauczyciela figury, a jedno z dzieci rysuje odpowiedni ksztatt kredg na boisku — tak, aby
w koncu utworzy¢ duzg plansze do gry w klasy. Nauczyciel mowi, ze w niektorych miejscach
gre w klasy nazywa sie ,grg w chtopka” (ze wzgledu na ksztatt planszy) i prosi jedno z dzieci

o dorysowanie ,,chtopkowi” czapki w ksztatcie trojkata.

Zadanie 2

Uczniowie ustawiajg sie w rzedzie, a nastepnie kolejno skaczac na jednej nodze przechodzg
kolejne pola planszy do gry w klasy (zawracajac przez skok obundz z pétobrotem na matych
okregach wewnatrz duzego okregu). Wszystkie dzieci dopingujg kazdego ¢wiczgcego.

Kolejna osoba zaczyna swdj bieg, gdy poprzednia go skonczy.

Cwiczenie powtarzamy kilka razy. Moze byé wykonywane takze w parach, dzieci beda skakaé
rownoczesnie stojgc na jednym polu jedno za drugim.

Wszystkie dzieci uczestniczg w zabawie.

Zadanie 3
Nauczyciel dzieli klase na trzy grupy. Kazda z nich losuje kartke z poleceniem do wykonania
»Nadaj imie naszemu chtopkowi”:

e imie meskie zaczynajace sie na samogtoske — | grupa

e imie zenskie zaczynajgce sie na spotgtoske — Il grupa

e imie sktadajgce sie z 4 sylab — Il grupa.

Po kilku minutach kazda z grup przedstawia swoje propozycje imienia.
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Zadanie 4

Uczniowie dobierajg sie w pary i na sygnat nauczyciela biegng do miejsca, w ktérym moga
dotkng¢ przedmiotu w ksztatcie wskazanej przez nauczyciela figury geometrycznej (np.
prostokat — obrys boiska lub bramki, okrgg — pokrywa kosza na $mieci lub rzutnia, tréjkat —
elementy architektoniczne, zaleznie od ksztattu budynku i sposobu zagospodarowania
terenu przy szkole). Polecenie jest kilkakrotnie powtarzane, za kazdym razem pary wracajg

do nauczyciela aby ustysze¢ nastepne polecenie.

Etap koncowy

Nauczyciel dziekuje dzieciom za wspdlng zabawe. Dla przypomnienia pyta, jakie figury
geometryczne widziaty na szkolnym boisku.
Nauczyciel pyta dzieci, czy ktores zadanie byto dla nich trudne i dlaczego. Chwali dzieci za

wykonana prace i zachowanie podczas zajec.

Dodatkowo
Uczen zdolny: w zadaniu 3 wymysla nieobrazliwe nazwisko dla chtopka, zwigzane

z matematyka.
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	Dodatkowo
	Uczeń zdolny: w zadaniu 3 wymyśla nieobraźliwe nazwisko dla chłopka, związane z matematyką.

