Scenariusz zaje¢c¢ do programu ksztalcenia ,,Mysle- dzialam- ide w Swiat”

Autor: Danuta Szymczak

Klasa Il

Edukacja: polonistyczna, spoteczna,
matematyczna ,plastyczna, techniczna

Temat lekcji: Bezludna wyspa.

Cel/cele zajec:

-stosowanie przez dziecko zdobytych w toku
zaj¢¢ i zabaw umiejetnosci i doswiadczen

-ksztaltowanie procesow myslowych, mowy,
stuchania i rozumienia

-doskonalenie spostrzegawczos$ci
wzrokowej, wrazliwosci stuchowe;j,
sprawnosci ruchowej i manualnej

- rozwijanie pomystowosci i fantazji

-stosowanie przez dziecko zdobytych w toku
zaje¢ 1 zabaw umiejetnosci 1 doswiadczen

- ksztaltowanie umiej¢tnosci nawigzywania
prawidtowych kontaktow
z rowiesnikami,

Cele zaje¢ w jezyku ucznia/ dla ucznia:
- uloze¢ w formie ustnej i pisemnej poprawne
zdania,

-przedstawie za pomoca gestow i mimiki

sposoby porozumiewania si¢ z
kolegami/kolezankami

- wykonam twdrcze prace plastyczne
z wykorzystaniem kamieni

Kryteria sukcesu dla ucznia:

-uktadam zdania ,w ktorych wyrazy rozpoczynajg si¢ okreslong literg

-za pomocg gestow 1 mimiki porozumiewam si¢ z kolegami/kolezankami

-uzasadniam wybor przedmiotu na samotng wyspeg

- wykonuje zadania logiczno-matematyczne

Podstawa programowa: 1.1)a), 1.1)b), 1.2)a), 1.3)a), 1.3)f), 4.2b),5.4), 7.5),7.8),

7.16),9.2a).

Metody pracy: pokaz, metoda ¢wiczen i praktycznego dziatania, odgrywanie rél ,

zabawa matematyczna, bezludna wyspa —metoda z programu ,,Mysl¢, dziatam id¢ w Swiat,”

ewaluacyjna,

Formy pracy: zbiorowa ,grupowa zréznicowana, jednolita zréznicowana.

Srodki dydaktyczne: kartoniki z literami alfabetu ,kolorowe Kkartki, roznego rodzaju kamyki
JSfarby plasteling, papier kolorowy, klej okazy przyrodnicze, kod g,




Przebieg zajec

»Drogowskazy”
-wskazowki
I uwagi o realizacji

Centra Aktywnej
Edukacji

1.Zadanie na dobry poczatek

Uczniowie siadajg na dywaniku .Nauczyciel rozpoczyna zabawe, podaje
pierwsza litere alfabetu i prosi ucznidw, aby po kolei wymawiali
kolejne litery. Nastepnie uczniowie dzielg si¢ na szes$cioosobowe grupy
1 uktadajag w nich zdania sktadajace si¢ z wyrazéw zaczynajacych si¢
od kolejnych liter alfabetu np.: Agatka buduje cytrynowy dom
ekspresowo, fantastycznie. Podczas zabawy kazda grupa ustala reguly.
Liter¢ zaczynajaca zdanie moze podawa¢ poprzedni ,, uczen
uktadajacy” lub mozna losowac ja z przygotowanych karteczek. Mozna
takze ustali¢, 1z omijamy w alfabecie litery zmi¢kczone, dwuznaki.

2.Uczniowie otrzymujg kartki w jednym kolorze..Nauczyciel prosi, aby wykonali
na nich swojg wizytowke ,czyli narysowali co$ co charakteryzuje ich 1 wyrdznia
sposrod innych. Po wykonaniu pracy wizytowki zbierane sg do jednego
wspolnego pojemnika. Kazdy uczen losuje jedna karteczke 1 probuje podac kto jest
jej wiascicielem.

3.Sformutowanie celow zajec 1 kryterium sukcesu

4. Rozwigzanie zagadki w programie

http://LearningApps.org/1613280

http://LearningApps.org/1613280

podanie hasta

5. Nauczyciel przekazuje uczniom informacje na temat podrozy, ktora odbeda na
bezludng wyspg. Podczas pobytu obowiazywac ich beda pewne zasady, ktore
powinni respektowaé. Zanim wybiorg si¢ w podr6éz powinni uzupehic plecak
niezbednymi rzeczami, ktore beda niezbedne podczas ich wyprawy.
6.Pracaw grupach

Uczniowie szkicujg na duzym arkuszu papieru plecak .Kazdy uczestnik zaje¢
rysuje 2 rzeczy ,ktdre zabierze na wyspe. Po wykonaniu zadania uczniowie
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dokonczajg zdanie : Na wyspe zabiore....................
Uzasadniaja rowniez, dlaczego dokonali takiego wyboru.

7.Zabawa :”Bezludna wyspa”

Nauczyciel obrazowo i tworczo opisuje sytuacje:

,» Dotarliscie na bezludng wyspe. Wasze przetrwanie i dalsze losy zaleza
od wspotpracy. Postugujac si¢ tylko gestami 1 mimika
(pantomimicznie), macie zorganizowac sobie zycie na tej wyspie. Bede
uwaznym obserwatorem, jestem ciekawa waszych pomystow”. Czas
przeznaczony na zabawe, to 10 minut. Po zakonczeniu ¢wiczenia
nauczyciel rozmawia z uczniami o strukturze wspoétdziatania

w grupie, przydzielonych rolach, o tym, co si¢ wydarzyto. Strukture
grupy nalezy oméwi¢ na poziomie wyspy i na poziomie grupy.

8. Platanina rak. Dzieci ustawiajg si¢ w koto, zamykajg oczy 1 tapig si¢
za rece. Kazdy uczen za pomoca dotyku stara si¢ rozpozna¢ kogo
trzyma reke. Nastepnie otwieraja oczy i bez puszczenia rak probuja

rozplatac si¢. Zabawa jest powtarzana kilka razy.

9. Tworzymy kamykowe postacie
Na wyspie znalezliSmy niepowtarzalne okazy kamieni

(uczniowie wykorzystuja roznego rodzaju kamyki przyniesione ze spaceru do
parku) farby ,plasteling, papier kolorowy, klej, okazy przyrodnicze. Tworza
kamykowe postacie. Opisuja ich wyglad ,;nadaja imiona lub nazwy.

10. Ukryty list” - jedno z dzieci z pomoca nauczyciela odczytuje tre$¢

odnalezionego listu —kod gr. Uczniowie rozwigzuja zadania
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Zalaczniki 1,2,3,
11. Czego nauczylem si¢ na bezludnej wyspie-
tworzenie alfabetu sukcesOw poprzez podanie wyrazéw lub wyrazen
rozpoczynajacych si¢ okreslong litera.
Kazdy uczen zapisuje na kartce litery i wyrazy
np.: C —cierpliwosci
Z — zaradnosci
12.Uczniowie dokonczaja zdanie:

Z WYSPY ZADIOTE . .vitietiie et ettt et e eeeeeene e
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,Bezludna wyspa”

Zatacznik 1

Utworz 3 trojkaty usuwajgc 3 zapaflki




,Bezludna Wyspa”
Zakacznik 2

Utworz 7 kwadratéw ,zmieniajac potozenie 3 zapatek




»Bezludna Wyspa”
Zakacznik 3
Tubylcy wyspy zostawili nam klucz do swego sekretnego kodu. Korzystajac

Z niego uzupelnij dziatania.
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Zaszyfruj dla nich swoj kod




»Bezludna Wyspa”
Zalacznik 3

lle razy kombinacja 321 powtarza si¢ w tej tabelce

(tylko z lewej strony do prawej i z gory na dot)?

2 1 3 2 3 3 1 3 2 1 3
2 2 2 1 2 2 3 1 3 2 1
3 3 1 3 2 1 2 3 2 1 3
2 2 3 2 2 1 3 2 1 2 3
1 3 2 1 1 3 2 1 2 3 1
3 2 1 2 3 1 1 2 1 3 2




»Bezludna Wyspa”

Zalacznik 4

Uczestnicy podrozy na wyspe znalezli stara mape, na ktorej zaznaczone byty miejsca
wyprawy. Oczytaj i zapisz co przedstawiajg zaznaczone na mapie miejsca ,wpisz kierunki
podrézy.






