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Autor: Beata Sochacka

Klasa |

Edukacja: spoteczna, przyrodnicza,
matematyczna

Temat bloku: Obserwuje przyrode

Temat lekcji: Gramy i sprawdzamy jesienne
zmiany!

Cele:

- wdrazanie do przejmowania odpowiedzial -

nos$ci za pracg w grupie,

- rozwijanie umiejetnosci kojarzenia

i analizowania zjawisk przyczynowo -
skutkowych

Cele zaje¢ w jezyku ucznia:

- podejme gre zespolowa,
- ustale poprawne odpowiedzi.

Kryteria sukcesu dla ucznia:
- przestrzegam zasad gry,
- opowiadam o zmianach w przyrodzie.

Podstawa programowa: 5.4/ 6.5

Metody i techniki pracy: bezposredniego dziatania -gra dydaktyczna, polisensoryczna -
zabawy paluszkowe, grupowego podejmowania decyzji, ewaluacyjna

Formy pracy: indywidualna, zespotowa, grupowa

Srodki dydaktyczne: gazety, kostka (duza), kartki A3 z tarcza gry ,,Kostka pytan”, kartoniki
do wypehnienia tarczy, kolorowe kota (punkty), plansza do gry ,,P6zna jesien”, zasady gry
z kryteriami odpowiedzi, kartoniki — punkty w grze, karta ewaluacyjna.




Przebieg zajec

Dzialania uczniow

»Drogowskazy”
-wskazowki
i uwagi
o realizacji

Centra Aktywnej
Edukacji

1. Powitanie ,,Zabawy

paluszkowe”

- uczniowie obrazuja
wypowiadany tekst,
nasladujac ruchy
nauczyciela:

Pozina jesien do nas
zawitata.

Deszczyk czesto kropi
i liscie szeleszczg.
Przybyli do nas
zZimowi goscie,
bedzie wesolo
bedzie donosnie.

e Stoliki ustawione w podkowe

e Centrum matematyczno -
przyrodnicze, zlokalizowane na
dywanie.

o Gazety przyniesione przez
uczniow  przygotowane do

wykorzystania.

1. Nauczyciel recytuje wierszyk,
dzielac niektére wyrazy na
sylaby.

Po-Zna je-sien do nas za—Wi-ta— la.

( dzieci 1acza kolejno paluszki ze soba
X 2)

Deszczyk czesto kropi

(paluszki uderzaja o podtoge lub
o dywan)

| liscie szeleszczg (zgniatamy gazete)
Przy-by-li do nas

Zi-mo—-wi go-scie,

( dzieci 1acza kolejno paluszki ze soba
— w kazdym wersie koncza malym
palcem)

be-dzie we-so lo,

(klaszcza w dtonie)

be-dzie do-no—snie.

otwieranie

(nasladuja dlonmi

polonistyczno-
komunikacyjne




2. Gra,,Kostka
pytan”

Dzieci samodzielnie
dobieraja si¢ w grupy 6-8
osobowe.

Wspolnie ustalaja
odpowiedzi, wypehniaja
koto gry.

i zamykanie dziobka: kra, kra)

2.

Kazda grupa otrzymuje kartke
A3, na ktorej narysowane jest
koto podzielone na 6 czesci.
zalacznik la.1b

Na kazdej z nich zaznaczone sg
oczka kostki.

Do rzutu kostka podchodza
kolejno gracze z kazdej grupy.
Wyrzucona liczba, okresla
liczbe oczek na  kartce
i konkretne pytanie, ktore
nauczyciel glo$no czyta dla
wszystkich grup.

Grupy nie odpowiadaja glosno,
ustalaja  decyzje  wewnatrz
grupy, wybieraja konkretny
obrazek lub wpisuja stowo —
zalacznik 1c

Jezeli wyrzucana liczba
powtarza si¢, gracz probuje
dwukrotnie, jesli nie ma efektu,
nauczyciel wskazuje pytanie do
wyboru,  uczen  decyduje
0 kolejnym numerze pytania.

*| kryterium sukcesu

Pytania do kota gry:

1.

no

:b.._()o..

Ktory ptak zostat u nas na
zime?

bocian

sroka

Kto zrobil zapasy, schowal
Zoledzie?

wiewidrka

biedronka

Jakie owoce spadly 7 debu?
kasztany

Zoledzie

Jak wyglgda lis¢é debu?
Odszukaj go.

Kto zapada w sen zimowy:
niediwied? czy sarna?

Czy spotkamy w listopadzie
kaczke w parku lub nad rzekq?

matematyczno —
przyrodnicze




3. Prezentacja
i omowienie wypelnionych
kol

4. Zabawa ruchowa
wZgadnij, jakim jestem
zwierzqgtkiem”

5. Gra zespolowa
»PozZna jesien”

3. Grupy otrzymujg punkty od
0 do 6, w zaleznosci od liczby
poprawnie wypekionych pol.

e Punkty kazdej grupy ukladamy
W centrum matematyczno-
przyrodniczym, tworzac
.pociag punktowy” - mozna
wykorzysta¢ kota z wyprawki

Kreatywnej.

4. Uczniowie losujg nazwe
zwierzecia, pokazuja
charakterystyczne ruchy lub
opisuja je dowolnie, grupa
odgaduje.

e Uczen pokazujacy otrzymuje
brawa.

e \Wszyscy nasladuja pokazane
ruchy lub wymyslaja wlasne.

5. Uczniowie graja zespotowo.
*Warto powigkszy¢ plansze gry do
formatu A3

e Tworza krag na dywanie — gra
na $rodku.

e Do rzutéw podchodza kolejno
pary z kazdej grupy.

e Jedna osoba z pary rzuca
kostka, druga przesuwa pionek.
Wspdlnie naradzajg si¢ nad
odpowiedzia, jezeli zatrzymali
si¢ na polu ilustrowanym.

e Zapoprawng odpowiedz,
otrzymujg punkt.

*11 kryterium sukcesu
Zasady gry:

1. W grze bierze udziat dowolna
liczba graczy (zespotow).

2. Ustala si¢ kolejnos¢ rzutow
1 przestrzega jej do konca.

e (Granie jest na czas, kazdy ja
konczy, wygrywa ten gracz, ktory
uzbiera najwigcej punktow -
kolorowych obrazkow z elementami
przyrody.

3. Rozpoczynamy wyrzucajac

dowolng liczbg.

polonistyczno-
komunikacyjne

artystyczno —
ruchowe

matematyczno —
przyrodnicze




6. Samoocena
»AKktywnos$¢ na zajeciach”

7. Omowienie
zadania domowego.
., Zagraj W domu w gre
planszowg, stowng lub
rysunkowg ”’
Jutro nam o niej opowiesz
Jezeli mozesz, przynies jg
do szkoly — zagramy!

8. Pozegnanie,
zabawa ruchowa
z piosenka ,,Stary
niedzwiedz”

4. Jezeli zatrzymujemy si¢ na
pustym polu — nic nie
zyskujemy.

5. Jezeli zatrzymujemy si¢ na polu
z ilustracjg, musimy o niej co$
powiedzie¢ — wtedy
zdobywamy punkt.

Kryteria wypowiedzi:

A. Gracz udziela prawidtowe;j

informacji na temat: zmian

w przyrodzie pdzna jesienia.

B. Informacja dotyczy elementu
na obrazku.

Zalacznik nr 2a,b.c

e Rozgrywki konczymy
podsumowaniem punktowym.
* Punkty kazdej grupy doktadamy do
zdobytych wczesdniej —
podsumowujemy!
e Nagradzamy druzyny brawami,
zwycieska druzyna proponuje
1 prowadzi zabawg.

6. Karta ewaluacyjna — zatacznik
nr3

e Kazdy uczen wybiera jedno
koteczko wokol wiewidrki
1 rysuje w nim zotedzie
Maksymalnie 3, jezeli uwaza,
ze byt aktywny na zajeciach.
2 lub 1, jezeli slabiej ocenia
swoja aktywnosc.

7. Mozna zasugerowac, aby
uczniowie samodzielnie
przygotowali gre.

*Zabawa pochodzi z propozycji zabaw
zamieszczonych w Zabawniku
www.zabawnik.org (tre$¢ zabawnika
mozna wykorzystywacé

1 rozpowszechniac)

polonistyczno-
komunikacyjne

polonistyczno-
komunikacyjne

artystyczno -
ruchowe



http://www.zabawnik.org/

Zalacznik nr 1a
Tarcza do gry ,,Kostka pytan”

Warto powiekszy¢ do formatu 3



Zalacznik nr 1b
Wypelniona tarcza gry ,,Kostka pytan”




Elementy - kartoniki do gry ,,Kostka pytan” cz. 1 Zalacznik nr 1a

Pytania do gry:
1. Ktéry ptak zostat u nas na zime¢? (bocian, sroka) 2. Kto zrobit zapasy, schowat zoledzie? (wiewiodrka, biedronka)
3. Jakie owoce spadly z debu? 4. Jak wyglada lis¢ debu? Odszukaj go.
6. Kto zapada w sen zimowy: niedzwiedz czy sarna? 6. Czy spotkamy w listopadzie kaczke¢ w parku lub nad rzeka?




Elementy — kartoniki do gry ,,Kostka pytan” cz. 2 Zalacznik nr 1a

http://pixabay.com/pl oraz zdj¢cie wlasne



http://pixabay.com/pl

Zalacznik nr 2a

Zasady gry ,,P6zna jesien”

1. W grze bierze udziat dowolna liczba graczy.

2. Ustala si¢ kolejnos$¢ rzutow 1 przestrzega jej do konca. Gra nie jest na czas, kazdy ja
konczy, wygrywa ten gracz, ktory uzbiera najwigcej punktow - kolorowych obrazkow
z elementami przyrody.

3. Rozpoczynamy wyrzucajac dowolng liczbg.

4. Jezeli zatrzymujemy si¢ na pustym polu — nic nie zyskujemy.
5. Jezeli zatrzymujemy si¢ na polu z ilustracjg, musimy o niej co§ powiedzie¢, wtedy
zdobywamy punkt.
Kryteria wypowiedzi:

C. Gracz udziela prawidtowej informacji na temat ,,zmian w przyrodzie pézng jesienia”
D. Informacja dotyczy elementu na obrazku.

Warianty:
1) ZOSTALY czy ODLECIALY?
Ptaki — nalezy poda¢ przynajmniej jedng nazwe ptaka (nie trzeba odnosic si¢ bezposrednio do
ilustracji) 1 okresli¢, zostat, czy odleciat.
Odlecialy np.: bociany, kukutki, jaskotki, stowiki.
Pozostaty: kosy, gawrony, kawki, wroble, wrony, sroki, kaczki, gotebie, oraz niektore

dziecioty, sowy, sojki, kuropatwy

2) CO SIE Z NIMI DZIEJE?
Owady, zwierzeta:
- raczej nie spotkamy,
- schowaly si¢ do zimowego snu (biedronki, zuki ),
- lub $pig okresowo i szukajg pozywienia (wiewiorki).




3) JAKIE ZMIANY OBSERWUJEMY?
Drzewa i ich owoce:
- zgubity liscie catkowicie lub czg$ciowo,
- licie zmienity kolory,
- owoce spadty z drzew (kasztany, zotgdzie) lub zostaty zerwane (jabtka, morele, §liwki).

*Uczniom klasy pierwszej zasady czyta nauczyciel. Poprawno$¢ odpowiedzi, najczegsciej
weryfikowana jest przez samych uczniow — w sytuacjach problemowych, nauczyciel stuzy
pomoca.



Plansza gry ,,P6Zna jesien

Zalacznik nr 2b

22

Grafika: http://pixabay.com/pl oraz zdjecia wiasne



http://pixabay.com/pl

Kartoniki — punkty w grze. Zalacznik nr 2¢

Warto przygotowac dla kazdej grupy.




Aktywnos¢ na zaje¢ciach Zatgeznik nr 3




