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Wprowadzenie

ABC

Scenariusze, ktére maja Panstwo w reku, stanowig pomoc dla nauczyciela
w pracy z materialami znajdujacymi sie na platformie e-learningowe;.
Innowacyjny program nauczania dla klas | - 1ll ,Nowoczesny Swiat, nowoczesna
szkofa” jest niezastapionym wsparciem dla kreatywnego nauczyciela.
Umieszczone na platformie materiaty daja wiele gotowych pomystéw na
atrakcyjne zajecia lekcyjne, ale tez umozliwiaja dobieranie materiatéw, taczenie
tematéw i prace w petnej integracji tresci przekazywanych w jezyku polskim
i angielskim. Czes¢ ,UCZE SIE” to materiaty do wprowadzania nowych tresci.
Zawieraj3 teksty i ¢wiczenia dla ucznia, dzieki ktérym rozszerza i doskonali on
swojg wiedze. W czesci ,ZADANIA” uczen ¢wiczy i sprawdza swoja wiedze
i umiejetnosci przy pomocy réznorodnych typéw zadan. ,MULTIMEDIA”
to niezbedna baza materiatow, prezentacji, filmikéw urozmaicajacych zajecia.

Zestaw przyktadowych scenariuszy stanowi pewnego rodzaju drogowskaz
w pracy z materiatami umieszczonymi na platformie e-learningowej. Jest to
w prosty sposdb stworzony plan przyktadowych zaje¢ z wykorzystaniem
platformy. Nie ma tu szczeg6towych opiséw, poniewaz wszystkie potrzebne
tresci zawarte s3 na platformie. Te 30 gotowych lekgji, to tylko propozycja,
ktéra mozna, a nawet trzeba modyfikowa¢, dopasowujac do stanu wiedzy dzieci
i specyfiki uczonej grupy.

Opis pracy zawarty w scenariuszach wymaga od nauczyciela, przygotowujacego
sie do zaje¢, dostepu do platformy. Prowadzacy zajecia powinien wczesniej
mie¢ mozliwo$¢ sprawdzenia polecen i zadaf, aby zrozumie¢ sposéb ich
dziatania i mozliwosci jakie daja. Ponizej znajduje sie opis typow zadan, ktére
znajduja sie na platformie. Polecamy zapoznanie sie z nimi, gdyz ufatwi to
Pafstwu rozpoczecie pracy.

SCENARIUSZE ZAJEC

TYPY ZADAN:

o Przeciaganie wyrazéw jest to zadanie wymagajace pofaczenia ze soba
elementéw. Czesto dzieci w tym zadaniu dopasowuja obrazki do wyrazéw;
wybieraja przedmioty wedfug ustalonego warunku; uktadaja je w kolejnosci
alfabetycznej; z pomieszanych wyrazéw tworza sylaby, wyrazy, zdania.
Zadanie to jest tylko wstepem, wprowadzeniem do dalszej dziatalnosci. Mozna
je wykorzysta¢ do ¢wiczeri innych umiejetnosci jak: analiza i synteza stuchowa
czy wzrokowa wyrazéw, nawigzania do dyskusji, ukladania opowiadan itp.
W wypadku ucznidw, ktérzy jeszcze nie opanowali umiejetnosci czytania,
nauczyciel odczytuje tekst lub wyrazy uzyte w poleceniu.

¢ Bingo to dobrze znana zaréwno dzieciom, jak i nauczycielom zabawa. Na
poczatku gry dzieci widza caly zestaw wyrazéw lub obrazkéw
i wybieraja z niego swoje typy. Po rozpoczeciu gry pojawiaja sie kolejne
elementy. Wygranym jest uczen, ktéry jako pierwszy zobaczy na ekranie
wszystkie wybrane przez siebie wyrazy lub rysunki. To zadanie moze by¢
doskonatym podsumowaniem zaje¢, w ktérym uczniowie beda utrwalaé
poznane tresci.

o Sudoku jest uwielbiang przez wielu uczniéw logiczng tamigtéwka. Uzyte na
platformie nie tylko uczy logicznego myslenia, ale tez stanowi éwiczenie wielu
tresci nauczania. Dzieci majg za zadanie ustalenie, jakie sa brakujace elementy
w prezentowanym na ekranie zestawie. Na platformie znajduja sie trzy
poziomy trudnosci. Sfownictwo wykorzystane w zadaniu moze by¢ baza do
dalszych ¢wiczefi z uczniem np.: uktadania zdar z danym wyrazem; szukania
wyrazéw, ktére s3 sasiadami danego wyrazu w alfabecie; liczenia glosek, liter
i sylab w wyrazie; tworzenia innych wyrazéw z liter tego wyrazu; tworzenia
zdan rozpoczynajacych sie t3 sama litera; rozpoznawania, jaka to czes¢ mowy;
przygotowania scenki dramowej z danym wyrazem, uktadania historyjki
obrazkowej z danym wyrazem tworzenia krzyzéwek, prezentacji itp.

Scenariusze zaje¢ | NOWOCZESNY SWIAT, NOWOCZESNA SZKOLA




Wprowadzenie

ABC

o Krzyzéwka obrazkowa lub wyrazowa to zadanie, ktére bardzo dobrze
utrwala wiadomosci oraz stownictwo. Moze tez by¢ wprowadzeniem
w tematyke zajec. Uczniowie wpisuja wyrazy przedstawione na rysunkach lub
zdjeciach, tworzac w ten sposdb hasto stanowiace rozwiazanie. Hasto to moze
by¢ wstepem do dyskusji na dany temat.

o Uzupetnianka jest klasycznym zadaniem polegajacym na wstawieniu
brakujacych elementéw do zdan lub wyrazéw. Uczniowie wybieraja litery
i wyrazy z puli widocznej na ekranie. Uzupefnianka to takze wstawianie
danego ukfadu przedmiotéw, wyrazéw. Na platformie znajduja sie zadania
o réznym poziomie trudnosci. Cze$¢ z nich zawiera dodatkowe elementy,
utrudniajace polecenie. Zadanie to doskonale nadaje sie na podsumowanie
omawianych tresci. Uczy czytania ze zrozumieniem.

o Gra typu ,wisielec”. Na platformie zamiast strasznego ,wisielca”
znajdziemy fantazyjna budowle, ktéra uczen ma za zadanie utrzymac w catosci
odpowiadajac poprawnie na pytania. Pytania dotyczy¢ beda omawianych
treSci. Za pomoc3 tego zadania dziecko moze sprawdzi¢ swoja wiedze
w danym temacie.

¢ Puzzle to jedna z tych tamigtéwek, ktére poznajemy juz jako mate dzieci
i ta mito$¢ czesto zostaje z nami na cate zycie. Zestawy puzzli umieszczone na
platformie moga by¢ dla dzieci ciekawa rozrywka, a zarazem forma pracy
i metoda nauki. llustracje ukryte w puzzlach ulatwiaja utrwalanie
zrealizowanego materiatu lub stanowia jego podsumowanie. S3 doskonata
baza do dodatkowych ¢wiczen. Na platformie pod obrazkiem znajduja sie
dodatkowe polecenia dla ucznia. Puzzle z instrukcja to trudniejsza wersja gry
umieszczonej na platformie. W tej zabawie liczy sie nie tylko spryt, ale takze
zrozumienie instrukcji umieszczenia poszczegélnych kafelkéw. Dziecko ma
schemat kafli z literg i musi je utozy¢ tak, by hasto miafo sens.

SCENARIUSZE ZAJEC

¢ Memory jest kolejna lubiang przez uczniéw zabawa. Zadaniem dzieci jest
potaczy¢ w pary obrazki, wyrazy, a nawet zdania. W ten spos6b moga one
¢wiczy¢ i utrwala¢ rézne tresci umieszczone na platformie. Zebrane
przedmioty stanowia doskonata baze do dalszych ¢wiczen jezykowych.

¢ Kolorowanka uczy przez zabawe. Zawiera legende, w ktorej
zaprezentowana jest instrukcja uzycia odpowiednich koloréw. Polecenia
réznig sie w zaleznos¢ od rodzaju pracowni, od matematycznej po jezykowa.
Pokolorowany obrazek moze by¢ baza do dalszych ¢wiczen w zakresie
zabaw ze stowem, ¢wiczen w liczeniu, przeliczaniu czy omawianiu tresci
z innych przedmiotéw.

o Wykreslanka to zadanie polegajace na poszukiwaniu wyrazéw wsréd
rozsypanych liter alfabetu. To weciggajace ¢wiczenie wspaniale utrwala
nowopoznane sfownictwo. Moze by¢ wstepem do zabawy w skojarzenia
oraz baza do ¢wiczen ze stowem.

Mamy nadzieje, ze to wprowadzenie, oraz zafaczony zestaw scenariuszy
stanie sie inspiracja i wsparciem w korzystaniu z materialéw umieszczonych
na platformie e-learningowej. Pozwoli Pafistwu na fatwa integracje tresci
i nauczanie w sposob trafiajacy do wspétczesnych dzieci.

Autorki
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Pracownia polonistyczna

CELE OGOLNE

- rozwijanie i przekazywanie tradycji swiatecznych.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)
Uczen:

- wie, czym jest tradycja i jaka role odgrywa w zyciu cztowieka,
- zna typowe dla $wiat symbole i zwyczaje,

- potrafi wypowiadac¢ swoje mysli i wyraza¢ uczucia,

- ma szacunek do tradycji i szanuje cudze poglady.

METODY PRACY: pogadanka, elementy dyskusji
FORMY PRACY: zbiorowa, indywidualna
POMOCE: platforma, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC
1. Wprowadzenie > Platforma > Zadania > ,,Co to za $wieta?”
- rozwigzanie krzyzéwki bedacej tematem zaje¢, hasto - Boze Narodzenie,
- podanie celu zaje¢,
- swobodna rozmowa na temat magii Swiat Bozego Narodzenia
oparta o doswiadczenia dzieci.

2. Czytanie > Platforma > Ucze si¢ > ,Boze Narodzenie”
Uczniowie stuchaja tekstu czytanego przez nauczyciela.

- sprawdzenie zrozumienia tekstu,

- wyjasnienie pojecia tradycja,

- opis symboli Bozego Narodzenia.

3. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,,Co to jest?”
- doskonalenie techniki uwaznego czytania ze zrozumieniem,
- wyszukiwanie nazw przedmiotéw zwigzanych ze Swietami.

4. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,Jakie to zdanie?”
- wybér zdan pasujacych do ilustracji.

Ekran: Magia swiat

Temat: Tradycje Bozego Narodzenia

5. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,Zagraj w skojarzenia”
- wyszukiwanie wyrazéw okreslajacych dany przedmiot zwigzany ze swietami.

6. Zabawa ruchowa , Wstaf, usiadz”

Nauczyciel wymienia znane dzieciom zwyczaje Swiateczne. Jezeli uczniowie ustysza
zwyczaj bozonarodzeniowy podskakuija trzy razy, jezeli inny kucaja. Jezeli za$
nauczyciel wymieni przedmiot nie zwigzany ze $wietami uczniowie zmieniaja miejsce.

7. Podsumowanie > Platforma > Zadania > ,,Swieta Bozego Narodzenia”
- uzupetnianie tekstu zwiazanego ze $wietami.

8. Podsumowanie > Platforma > Zadania > ,Magia Swiat”
- rozszyfrowywanie symboli bozonarodzeniowych,
- gra w MEMORY ,Mikofaj i prezenty”.

9. Sprawdzenie realizacji celu zaje¢ > Platforma > Zadania > ,Swiateczne Bingo”

10. Praca domowa

KARTA PRACY

- ozdabianie choinki,

- rozsypanka sylabowa - uktadanie wyrazéw z sylab.
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Pracownia polonistyczna

CELE OGOLNE

- poznanie znaczenia pojecia ,rzeczownik” i jego pytan,
- ksztaltowanie umiejetnosci nazywania rzeczy, zwierzat, roslin, ludzi; klasyfikowania

nazw ze wzgledu na ich znaczenie; poprawnego formulowania odpowiedzi na pytania.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- formutuje odpowiedzi na pytania,

- umie dostrzec ceche, wedtug ktérej nalezy uporzadkowac nazwy,
- méwi nazwy zwierzat, roslin, rzeczy, ludzi,

- dobiera prawidtowo rzeczowniki do pytan,

- uwaznie sfucha czytanego tekstu.

METODY PRACY: problemowa, podajaca, czynnosciowa
FORMY PRACY: praca zbiorowa, indywidualna
POMOCE: platforma, tekst, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > ,,Z wizyta u Pana Rzeczownika”
- podanie celu zaje¢,

- ogladanie ilustracji,

- nazywanie przedmiotdw,

- dzielenie przedmiotéw na grupy: nazwy rzeczy, ludzi, zwierzat, roslin.

2. Poznanie nazwy rzeczownik > Platforma > Zadanie >
.Krzyzéwka - Rzeczownik”
- opowiadanie nauczyciela o Panu Rzeczowniku, ktéry wymysla nazwy dla réznych
przedmiotéw, roslin, zwierzat, a nawet ludzi bez podania jego imienia.
Imie uczniowie musza sami odczytac rozwiazujac krzyzéwke.
- rozwiazanie krzyzéwki prezentujacej uczniom Pana Rzeczownika, wiasciciela
wszystkich nazw rzeczy, zwierzat, roslin, ludzi, hasto: Rzeczowniki.

3. Czytanie > Platforma > Ucze sie > ,Rzeczownik”
- sprawdzenie zrozumienie tresci,
- éwiczenie $rédlekcyjne ,Jeste$ rzeczownikiem”.
Zadaniem ucznia jest wykonywa¢ poszczegdlne ¢wiczenia.

Ekran: Z wizyta u Pana Rzeczownika

Temat: Co to jest rzeczownik? - wprowadzenie pojecia
na podstawie ¢wiczen z platformy e-learningowe;j.

Jestes rzeczownikiem. Kiedy ustyszysz wyraz, ktéry jest:
- nazwa rzeczy - ukucnij

- nazwa roslin - podskocz

- nazwa zwierzat - zréb obrét

- nazw3 ludzi - klasnij

Uczen reaquije na polecenia.

4. Podsumowanie > Platforma > Zadania > , Wisielec - zgadywanka",
»Bingo rzeczownikowe"

- wyszukiwanie ukrytych rzeczownikéw,

- sprawdzenie realizacji celu zaje¢,

- zagraj w BINGO i zostai PANEM RZECZOWNIKIEM,

- narysuj buzke na znak, czy zajecia i si¢ podobaly, czy nie.

5. Praca domowa

KARTA PRACY

1. Potacz obrazki w zbiory wedtug ustalonych kryteridw:

- otocz niebieskim kolorem wszystkie nazwy rzeczy

- otocz z6ttym kolorem wszystkie nazwy ludzi

- otocz zielonym kolorem wszystkie nazwy roélin

- otocz pomarariczowym kolorem wszystkie nazwy zwierzat
2. Policz gtoski w wyrazach

3. Policz litery i sylaby w wyrazach
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Pracownia polonistyczna

CELE OGOLNE

- stymulacja wszystkich sfer rozwoju dziecka z zastosowaniem wielostronnych ¢wiczer
o zréznicowanym charakterze prowadzacym do opanowania umiejetnosci czytania.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)
Uczen:

- ¢wiczy narzady artykulacyjne,

- rozpoznaje i nazywa poznane litery,

- dokonuje analizy i syntezy stuchowej, wzrokowej,

- aktywnie wspétdziata w grupie.

METODY PRACY: zadaniowa, podajaca, praktyczna, grupowa
FORMY PRACY: praca zbiorowa, indywidualna

POMOCE: platforma: ruchomy alfabet, tekst wiersza J. Tuwima ,Abecadlo”;
karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Zadania > ,Zabawna krzyzéwka”

- rozwiazanie krzyzéwki bedacej tematem zaje¢, hasto: Zabawa z literkami,
- podanie celu zajec.

2. Cwiczenie > Platforma > Zadania > ,Dom”

- PUZZLE - uktadanie ilustracji,

- Zabawa ,Odszukaj wyraz”,

- rozpoznawanie gtosek na poczatku wyrazu,

- rozpoznawanie gtosek na korcu wyrazu,

- rozpoznawanie wyrazéw rozpoczynajacych sie dana gtoska,

- podziat wyrazéw na gtoski,

- podziat wyrazéw na sylaby (jezeli wyraz jest jednosylabowy, dziecko podskakuje raz,
jezeli dwusylabowy dwa razy i tak dalej...).

3. Utrwalenie znajomosci liter > Platforma > Zadania > ,Przecigganie wyrazéw -
gloska”, ,Wykreslanka sylabowa z "c"”, ,, Uzupetnianka samogtoskowa”

- dobierz w pary wyrazy rozpoczynajace sie t3 sama gtoska

- wyszukaj ukryte wyrazy , Co one oznaczajg?”,

- uzupetnij wyrazy brakujacymi literami i odczytaj je na gfos.

Ekran: Zabawa z literkami
Temat: Utrwalenie poznanych liter na podstawie wiersza J. Tuwima

+Abecadlo” i platformy e-learingowej. Rozwijanie umiejetnosci
czytania. Dobieranie podpiséw do ilustracji.

4, Cwiczenie srédlekcyjne:

Reagowanie na polecenia nauczyciela: Jezeli ustyszysz wyraz na gloske:

- a - usiadz

- j = kucnij

- n - podskocz

- m - obré¢ sie

- i - podnies rece do géry

Zabawe rozpoczynamy od wprowadzenia jednej czynnosci do zapamietania.
Nastepnie doktadamy kolejne, az dziecko zapamieta caly uktad.

5. Czytanie wiersza |. Tuwima , Abecadlo” przez nauczyciela - praca grupowa
- Co spadto z pieca?

- Co wysypato sie z worka?

- Jakie literki wypadly z worka? - wypisz je na kartce.

- Ukfadanie wyrazéw z liter podanych w wierszu.

- Tworzenie zdan z powstatych wyrazéw.

6. Cwiczenia doskonalace technike czytania > Platforma > Ucze sie > , Spétgtoski
i samogtoski”, , Tworzymy sylaby”

- czytanie liter z alfabetu do przodu i wspak,

- tworzenie sylab z liter, a nastepnie wyrazéw.

7. Podsumowanie > Platforma > Zadania > , Bingo samogtoskowe"”
- gra w BINGO,

- samoocena - kolorowanie odpowiedniej buzki,

- sprawdzenie realizacji zatozonych celéw poprzez rundke w krequ.

8. Praca domowa

KARTA PRACY

Ut6z zdania z rozsypanki wyrazowej.
Policz gfoski, litery i sylaby.

Uzupefnij wyrazy brakujacymi literami.
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Pracownia artystyczna

CELE OGOLNE

- poznanie pracowni malarskiej i przyboréw do malowania.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)
Uczen:

- rozpoznaje przybory do malowania z wygladu i nazwy,

- wspétdziata w zabawie muzyczno - ruchowej z réwiesnikami.

METODY PRACY: czynna, stowna, ogladowa
FORMY PRACY: zbiorowa, grupowa, indywidualna
POMOCE: platforma, karty pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > ,W pracowni malarskiej”

- podanie celu zaje¢,

- ogladanie ilustracji przedstawiajacej pracownie malarska,

- swobodne wypowiedzi dzieci na temat wygladu pracowni oraz przedmiotéw jakie sie
w niej znajduja; uzywanie stéw: nad, pod, na, przed, za itp.

- wyszukanie na ilustracji nazw przedmiotéw bedacych rzeczownikami;
wyjasnienie ich nazwy i znaczenia.

2. Cwiczenie > Platforma > Zadania > , Przeciagganie wyrazéw - Przybory malarskie”

- dobieranie nazw do ilustracji przedstawiajacych przybory malarskie.

3. Utrwalenie > Platforma > Zadania > ,,Przybory do malowania”“, ,Pedzel i farby”
- MEMORY - dobieranie nazwy do obrazka,
- rozpoznawanie nazw przyboréw do malowania.

Ekran: Od kredki po pedzel

Temat: W pracowni malarskiej

4, Cwiczenie srédlekcyjne ,Jestes malarzem” i ,Malarskie pozy” - zabawa

rytmiczna

- ,Jeste$ malarzem”- namaluj ruchem: dinozaura w naturalnej wielkosci, wielbtada,
mréwke, niedZzwiedzia, kota.

- ,Malarskie pozy” - zabawa rytmiczna.

Nauczyciel wystukuje na bebenku rytm, w ktérym uczniowie poruszaja sie po sali np.:
marsz, bieg, podskoki. Na przerwe w muzyce przybieraja rézne pozycje, tak jakby
pozowali do zdjecia. Najciekawsza poza nagradzana jest oklaskami.

5. Podsumowanie zajec:

- karta pracy: kolorowanie postaci malarza, dorysowywanie przyboréw potrzebnych
malarzowi do pracy,

- sprawdzenie realizacji celu zaje¢ - uktadanie zagadek przez uczniéw zwiazanych
z poznang tematyka zaje¢,

- samoocena.
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Pracownia artystyczna é

CELE OGOLNE

- ksztattowanie wrazliwosci muzycznej u dzieci.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- rozpoznaje instrumenty po dzwiekach,

- uktada obrazki z instrumentami w kolejnosci w jakiej wystepowaty,

- wystukuje ustyszany rytm,

- nawiazuje kontakty z réwiesnikami poprzez wspélne zabawy muzyczno - ruchowe.

METODY PRACY: pokaz, ekspresyjna, impresyjna, praktycznych czynnosci
FORMY PRACY: indywidualna, zbiorowa

POMOCE: platforma, instrumenty, karta pracy, ilustracje instrumentéw
muzycznych do ukfadania: skrzypce, fortepian, bebenek, tréjkat, marakasy, saksofon,
perkusja

PRZEBIEG ZAJEC

1. Zabawa muzyczno - ruchowa na powitanie

- ,Podaj reke partnerowi” - uczniowie poruszaja sie w rytm znanej piosenki.
Na znak nauczyciela, za kazdym razem taficza z innym dzieckiem,

- podanie celu zajec.

2. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > , Instrument muzyczny”

- swobodna rozmowa na temat znanych dzieciom instrumentéw muzycznych,
- czytanie tekstu przez nauczyciela lub ucznia dobrze czytajaceqo,

- podziat instrumentéw muzycznych na: strunowe, dete, perkusyjne.

3. Ogladanie prezentagji i stuchanie dZzwigkéw instrumentéw muzycznych
> Platforma > Multimedia

- uktadanie instrumentéw w kolejnosci w jakiej wystepowaty,

- powtdrne stuchanie dzwiekéw instrumentéw muzycznych,
wskazywanie ich na ilustracji.

Ekran: W swiecie instrumentéw

Temat: Instrumenty muzyczne dla kazdego

4. Utrwalenie > Platforma > Zadania > , Zadania prawdziwe i nieprawdziwe”,
»Memory obrazkowo - wyrazowe - Instrumenty muzyczne na 6”

- rozpoznawanie instrumentéw na ilustracji,

- faczenie ilustracji z nazwa.

5. Zabawa muzyczna ,,Orkiestra”

- gra na instrumentach: bebenku, grzechotkach, pateczkach i talerzach.
Nauczyciel przydziela role i instrumenty uczniom. Nastepnie $piewa w dowolnym
rytmie zdania, a wybrane dziecko gra dowolng melodie na instrumencie.

Tekst dla nauczyciela lub ucznia:

Maty kotek ma bebenku gra: ram tam tam

Grajg na grzechotkach stoniki dwa: sza ra ra

Dzieciot w drzewo puka: puk puk puk

Wesoty piesek na talerzach gra: bum ta ra ra

A teraz orkiestra razem raz dwa.( grajg wszystkie instrumenty)

Nauczyciel moze zmienia¢ nazwy zwierzat i doktadac inne instrumenty.

6. Podsumowanie > Platforma > Zadania > ,,Muzyczne bingo”
- sprawdzenie realizacji celu zaje¢ - ,BINGO z instrumentami”,
- kolorowanie buzki na karcie pracy - samoocena.

7. Praca domowa
KARTA PRACY
- Jakie instrumenty sa na ilustracji?
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Ekran: W sSwiecie instrumentéw
Temat: Czy znasz ten dzwiek? / Do you know this sound?

Pracownia artystyczna

CELE OGOLNE 4, Cwiczenie > Dzieci przedstawiaja za pomocg pantomimy instrumenty muzyczne,
- nauka nazw instrumentéw muzycznych, a reszta klasy odgaduje ich nazwy (trzeba je poda¢ w jezyku angielskim).
- rozszerzenie zasobu sfownictwa, Gre mozna przeprowadzi¢ z podzialem na druzyny.

- rozpoznawanie dzwiekéw poszczegdlnych instrumentéw.

5. Podsumowanie > Platforma > Ucze sie > ,,Music match”

4 . N Dzieci t3cza wyrazy z rysunkami instrumentéw z pomoca nauczyciela
SCEZL.nE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia) (odczytuje otlvywy:;lzy)r.y
- rozpoznaje dzwieki poszczegéinych instrumentéw,
- umie dopasowa¢ angielskie nazwy do rysunkéw,
- potrafi odpowiedzie¢ na pytanie: Where is...?
- umie przedstawi¢ za pomocg pantomimy czynno$¢ grania na instrumentach.

6. Praca domowa

KARTA PRACY

Wykonanie obrazkéw instrumentéw muzycznych.

Karta wykorzystuje wyrazy i rysunki z zadania nr 1 (czes¢ ,ucze sie”).

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna

FORMY PRACY: zbiorowa, grupowa
POMOCE: platforma, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > ,,Music show”

Nauczyciel pokazuje prezentacje slajdéw przedstawiajaca instrumenty muzyczne

i prezentuje ich angielskie nazwy. Pyta sie dzieci, czy juz je kiedy$ widzialy i gdzie.

2. Utrwalenie > Platforma > Multimedia > ,, Music- match the sounds”
Dopasowanie nazw instrumentéw do ich dZzwiekéw.

3. Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > ,,Music- find the instruments”
Rysunek z ukrytymi instrumentami muzycznymi. Nauczyciel odczytuje pytania
znajdujace sie ponizej. Dzieci wskazuja instrumenty.
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Pracownia matematyczna 123 E

CELE OGOLNE

- ksztattowanie swiadomosci wlasnego ciata,

- ogdlna orientacja w potozeniu przedmiotéw w przestrzeni i kierunku ruchu
(w przéd, w tyt, do géry, na dét, z prawej, z lewej),

- rozwijanie spostrzegawczosci i uwagi dowolnej.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- okresla pofozenie przedmiotéw w przestrzeni w stosunku do wlasnego ciata:
przed soba, obok,

- porusza sie w przestrzeni zgodnie z poleceniami,

- uktada przedmioty zgodnie z poleceniem: potdz przed sobg, za soba, z lewej
strony, z prawej strony,

- reaguje na sygnat stuchowy,

- rozréznia kierunek : w prawo, w lewo, prosto.

METODY PRACY: czynne, aktywizujace
FORMY PRACY: praca z caly grupa, indywidualna
POMOCE: platforma, karta pracy, mis, buzki

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > ,Okreslanie wzajemnego pofozenia
przedmiotéw”

- podanie celu zaje¢,

- odczytanie tekstu przez nauczyciela.

2. Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > , Potozenie przedmiotow”
- ogladanie ilustracji i okreslanie wzajemnego pofozenia wzgledem siebie
samochodéw.

3. Cwiczenie > Platforma > Zadania > ,Co widzisz na ilustracji”,
.Gdzie okulary, a gdzie kréliczek”
- uktadanie przedmiotéw wedtug podanego warunku.

Ekran: Co i gdzie?

Temat: Okreslenie wzajemnego pofozenia przedmiotéw
w przestrzeni i na pfaszczyznie

4, Utrwalenie > Platforma > Zadania > ,,Myszka Zuzia"”
- zaznaczanie wlasciwej odpowiedzi.

5. Zabawa grupowa , Kto gdzie siedzi?”
Uczniowie ustnie okreslaja wzajemne pofozenie siebie wzgledem innych oséb z klasy.

6. Cwiczenie > Platforma > Zadanie > , Dinozaury”

- uktadanie puzzli; rozmowa na temat obrazka; okreslenie potozenia przedmiotéw na
ilustracji; uzycie takich wyrazen jak: nad, pod, przed, za, obok, z prawej strony,
z lewej strony, wyzej, nizej, blizej, dalej.

7. Cwiczenie srédlekcyjne - ,,Znajdz miejsce”
Uczniowie stuchaja polecei nauczyciela:
- staf przed fawka, pod tawka, z prawej strony, z lewej strony itp.

8. Podsumowanie

- zabawa ,Odszukaj ukryta zabawke” - uczniowie kieruja wybranego ucznia ku ukrytej
zabawce sfowami w prawo, lewo, prosto, nad itp.

- sprawdzenie realizacji celu zaje¢ - rundka podsumowujaca ,Jaki wyraz kojarzy mi sie
z dzisiejszymi zajeciami?

- kolorowanie buzki - jezeli zajecia si¢ podobaly kolorowanie prawej buzki, jezeli nie to
lewe;j.

9. Praca domowa
KARTA PRACY
Rysowanie przedmiotéw wedtug podanego warunku.
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Pracownia matematyczna 123 B

CELE OGOLNE

- nauka sfownictwa zwigzanego z orientacja przestrzenna,
- ¢wiczenie wypowiadania sie w jezyku angielskim.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- rozumie i potrafi uzy¢, poznane stowa zwigzane z orientacjg przestrzenna,
- prawidfowo rysuje ilustracje wedtug ustyszanych instrukgji,

- potrafi uzupetni¢ brakujace stowa w zdaniach.

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa, grupowa
POMOCE: platforma, karta pracy, maskotka myszki

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie do zajec¢ > nauczyciel pokazuje maskotke myszki dzieciom i nadaje
jej imie razem z uczniami. Méwi, ze beda rozmawiac o tym, gdzie chodzi myszka.

2. Wprowadzenie > Platforma > Multimedia > ,, Where is it?- repeat”
Uczniowie ogladaja pokaz slajdéw. W czasie jego powtdrnego puszczenia powtarzaja
ustyszane stowa.

3. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,Where is it?- match”
Nauczyciel pomaga w potaczeniu zdar i rysunkéw, odczytujac je.

4. Cwiczenie > Platforma > Multimedia > ,,Where is it?- Draw”
Dzieci stuchaja instrukgji i rysuja odpowiednie ilustracje.

5. Podsumowanie > Platforma > Ucze sie > ,,What are the missing words?”
Nauczyciel pomaga wstawi¢ wyrazy w zdania, odczytujac je.

6. Praca domowa
KARTA PRACY
Rysowanie myszki.

Ekran: Co i gdzie?
Temat: Gdzie jest mysz? / Where is the mouse?
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. Ekran: Dodaj, odejmij
Pracownia matematyczna 123 Temat: Policzmy! / Let’s count!
(11Tl e
CELE OGOLNE 6. Cwiczenie > Pl.atforma > Uczg :f.ig > ,How many? (re?d and .COUI.'It) n”
- nauka liczenia i przeliczania w jezyku angielskim, Prowadzacy zajecia odczytuje tresc zadania, a uczniowie je rozwigzuja.

- rozszerzenie zasobu stownictwa. .
7. Podsumowanie > Platforma > Multimedia > , Listen and count 1- 10

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia) Dzieci zapisuja ustyszane dziatania i obliczaja je.

Uczen:

- liczy w jezyku angielskim w zakresie od 1 do 10,

- rozumie tre$¢ zadan matematycznych, odczytywanych przez nauczyciela,
- potrafi zapisa¢ dziafanie ze stuchu.

8. Praca domowa
KARTA PRACY
Pokolorowanie rysunku zgodnie z instrukgja (dziatania do obliczenia).

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa, indywidualna
POMOCE: platforma, karta pracy, kartka papieru

PRZEBIEG ZAJEC
1. Wprowadzenie > dzieci ,wyklaskuj3” liczby od 1 do 10

2. Wprowadzenie > Platforma > Multimedia > ,,Add and minus show”
Uczniowie ogladaja pokaz slajdéw, ktéry jest omawiany przez nauczyciela.

3. Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > ,How many? (plus)”
Nauczyciel pomaga w liczeniu przedmiotdw i odczytuje umieszczone pod nimi pytania.

4, Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > ,,How many? (read and count)”
Prowadzacy zajecia odczytuje tres¢ zadania, a uczniowie je rozwiazuja.

5. Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > ,How many? (minus)”
Nauczyciel pomaga a w liczeniu przedmiotéw i odczytuje umieszczone pod nimi

pytania.
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Pracownia matematyczna 123 E

CELE OGOLNE

- rozpoznawanie i nazywanie figur geometrycznych : kofo, tréjkat, prostokat, kwadrat,

- stwarzanie sytuacji edukacyjnych motywujacych dzieci do podejmowania dziatan
matematycznych,

- aktywizowanie myslenia oraz rozwijanie pomysfowosci dzieci.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- postuguje sie nazwami figur geometrycznych,

- rozpoznawac ksztatt figur,

- projektowa¢ dowolna kompozycje z poznanych figur geometrycznych,

- wykonywa¢ polecenia nauczyciela z zachowaniem wiasciwej kolejnosci zadan,
- odnalez¢ figure wedle ustalonego kodu,

- wspétdziata¢ w zabawach matematycznych.

METODY PRACY: stowna, czynna, zabawa integracyjna

FORMY PRACY: grupowa, indywidualna
POMOCE: platforma, karta pracy, kolorowe figury geometryczne

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Zadanie > , Figury geometryczne na 6"
- rozszyfrowanie nazw figur geometrycznych,

- podanie celu zajec.

2. Przypomnienie > Platforma > Ucze sie > , Figury geometryczne”
- przypomnienie cech, jakimi charakteryzuja sie figury geometryczne.

3. Cwiczenie > Ucze sie > ,Jaka to figura?”
- segregowanie figur wedfug warunku.

4. Cwiczenie > Ucze sie > ,,Rozpoznajemy figury”
- ogladanie ilustracji i wyszukiwanie ukrytych figur geometrycznych.

Ekran: W swiecie figur

Temat: Kraina czarodziejskich figur - zabawy matematyczne

5. Utrwalenie > Platforma > Zadania

- dobieranie w pary figur geometrycznych > ,Figury na 6”,
- kolorowanie obrazka z figurami > ,Kolorowe figury”,

- uzupetnianie wzoru figurami > ,Jakiej figury brakuje?”,

- segregowanie figur > ,Schowaj klocki do pudetka”.

6. Zabawa ruchowa ,,Jaka to figura” - zabawa w parach
Dzieci rysujg sobie wzajemnie na plecach figury geometryczne i je odgaduja.

7. Zabawa ,,Samotna figura”

Dzieci otrzymuja karty pracy z figurami. Nauczyciel podaje nazwy figur, ktére
uczniowie maja skresli¢ np.: duze czerwone kota itp. Nastepnie dzieci podaja nazwe
samotnej figury, ktéra zostata.

8. Podsumowanie > Platforma > Zadania > , Puzzle - Figury”

- uktadanie puzzli i liczenie ile jest tréjkatéw, prostokatéw, kwadratéw i két
na ilustracji,

- sprawdzenie realizacji celu zaje¢ poprzez zabawe ,Jestem figura”.
Nauczyciel przygotowuje rézne kolory figur geometrycznych. Dzieci losuja wybrana
figure. Nastepnie nauczyciel podaje kod, wedtug ktdrego uczniowie t3cza sie we
wspdlne kofo np.: wszystkie figury czerwone zapraszam do kofa; wszystkie tréjkaty
zapraszam do kofa itp.

- samoocena - wybdr figury jako oceny:  kofo tréjkat  prostokat kwadrat

1 2 3 4

9. Praca domowa

KARTA PRACY

Pokoloruj obrazek wedtug kodu i policz, ile jest tréjkatéw, prostokatéw, két, kwadratéw.
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. Ekran: W swiecie figur
Pracownia matematyczna 123 Temat: Czy widzisz jakie$ figury? / Do you see any shapes?
(11Tl e
CELE OGOLNE 5. Podsumowar.iie_> Plaltform.a > Zadania > ,Bingo- sh.apes- 1" o .
- rozpoznaje figur geometrycznych, Gr? BINGO. Dzieci rysuja swoja karte do gry. Na ekranie pojawiaja sie kolejne figury,
- nazywanie figur geometrycznych w jezyku angielskim. ktére decyduja o wygranej.
CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia) 6.Praca domowa

KARTA PRACY

Rysowanie rybek (z ukrytymi w nich figurami geometrycznymi) wedtug instrukgji
umieszczonej na karcie pracy.

Karta wykorzystuje wyrazy i rysunki z zadania nr 1 (czes¢ ,ucze sie”).

Uczen:

- umie znalez¢ figury geometryczne ukryte w ksztattach ryb,

- zna angielskie nazwy figur,

- rozumie opis rysunku,

- umie narysowac robota na podstawie instrukcji w jezyku angielskim,
- zna zasady gry BINGO.

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa, indywidualna
POMOCE: platforma, karta pracy, kartka papieru

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > ,Aquarium with shapes”

Nauczyciel pokazuje dzieciom akwarium z ukrytymi w nim figurami geometrycznymi.
Dzieci wyszukuja je i nazywaja z pomoca prowadzacego zajecia. Dla sprawdzenia
poprawnosci wykonania zadania nauczyciel pokazuje rysunek z podpisami znajdujacy
sie w drugiej czesci polecenia nr 1 (czes¢ ,ucze sie”).

2. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,Shapes- match”
Uczniowie facza rysunki figur geometrycznych z ich nazwami
(nauczyciel pomaga odczytujac nazwy).

3. Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > , There is a castle”
Nauczyciel odczytuje opis ilustracji i razem z dzie¢mi poszukuje figur na rysunku
zamku.

4. Cwiczenie > Platforma > Multimedia > ,, Draw a robot”
Uczniowie stuchaja opisu robota w jezyku angielskim i rysuja go na kartkach papieru.
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Pracownia ekonomiczna

CELE OGOLNE

- wyrabianie umiejetnosci obliczania wartosci zakupéw,
- doskonalenie techniki rachunkowej,

- rozwijanie spostrzegawczosci i uwagi dowolne;j.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)
Uczen:

- wymienia towary wedtug ich wartosci,

- dokonuje analizy wydatkéw,

- dokonuije obliczer pienieznych w zakresie 10,

- dodaje i odejmuje w zakresie 10,

- rozwigzuje proste zadania tekstowe dotyczace zakupéw.

METODY PRACY: ¢wiczenia praktyczne
FORMY PRACY: zbiorowa i indywidualna

POMOCE: platforma, karta pracy, papierowe duze monety

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > karta pracy - zadanie 1

- podanie celu zaje¢,

- prezentacja monet i wskazywanie ich wartosci.

2. Gra dydaktyczna ,,Robimy zakupy” > Platforma > Pracownia ekonomiczna
- uczniowie planuja swoje zakupy w sklepie z zabawkami, majac do wydania 10 zf,

- uczniowie maja kupi¢ pie¢ przedmiotéw za 10 zt,

- uczniowie maja kupi¢ dwa przedmioty za 10 zi,

- uczniowie maja kupi¢ jak najwiecej przedmiotéw za 10 zt,
- lle przedmiotéw mozna kupi¢ za 10 z{?

Ekran: Zapraszamy na zakupy

Temat: Zaproszenie na zakupy - obliczenia pieniezne w zakresie 10.
Operowanie pojeciami grosze, zfoty.

3. Cwiczenie > karta pracy > zadanie 2
- planujemy liste zakupéw za 1 zt, 2 z4, 5 zt, 10 zt.

4. Zabawa ruchowa ,Dwa i pie¢”

Nauczyciel ma przygotowane wczesniej papierowe monety. Kazdej przyporzadkowana
jest czynnos¢, jaka uczen ma wykonaé. Kiedy nauczyciel podaje komende i pokazuje
papierow3 monete, uczniowie reaquja na nig ruchem np.: 1 zf stan przy stole;

2 z} - wejdz pod stolik, 5 zt - stan pod $ciang, 1 gr. - podfoga parzy, 2 gr. - poszukaj
sobie pary, 5 gr. - szukaj zielonego, 10 gr. - usiadZ. Zabawe mozemy ograniczy¢ tylko
do ztotéwek.

5. Utrwalenie > karta pracy > zadanie 3, 4
- rozwigzywanie zadan tekstowych w oparciu o sklep na platformie edukacyijnej.

6. Podsumowanie:
- sprawdzenie realizacji celu zaje¢,
- samoocena - pokolorowanie odpowiedniej buzki na karcie pracy.

7. Praca domowa
KARTA PRACY
Projektowanie wiasnej monety.
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. . Ekran: Zapraszamy na zakupy
Pracownia ekonomiczna Temat: JedZmy nad morze / Let’s go at the seaside

CELE OGOLNE 4. Podsumowanie > grupy prezentuja efekty swoich zakupdw i tlumacza powdd
- rozszerzenie zasobu sfownictwa, konkretnych decyzji. Nauczyciel pomaga w wystapieniach tlumaczac, jesli jest tak
- ¢wiczenie wypowiadania sie w jezyku angielskim, potrzeba, na jezyk angielski.

- uzmystowienie wartosci pieniadza.

5. Praca domowa

A . L KARTA PRACY
CEL,E SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia) Uczen wycina rzeczy, ktére kupi przed pierwszym dniem szkoly. Wkleja je do koszyka.
Uczen: . . Ma do wydania 100 zt.
- zna angielskie nazwy monety i banknotu,
- rozumie, Ze potrzeby zwigzane z zakupami zaleza od miejsca wyjazdu na wakacje,
- umie samodzielnie stworzy¢ liste zakupéw,
- prezentuje w jezyku angielskim liste swoich zakupéw (z pomoca nauczyciela).

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa, grupowa
POMOCE: platforma, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie
Na ekranie rysunki monet i banknotéw. Nauczyciel pyta sie, co to jest i tlumaczy
na jezyk angielski w razie potrzeby.

2. Wprowadzenie > nauczyciel rozmawia z dzie¢mi o wakacjach w réznych miejscach.
Uswiadamia uczniom, ze w zaleznosci od miejsca w ktore sie jedzie trzeba kupi¢ inne
rzeczy.

3. Cwiczenie > Platforma > Multimedia

Dzieci zostaja podzielone na grupy, z ktérych kazda ma zaplanowac zakupy na wakacje
w innym miejscu (np. nad morzem, w gérach, pod namiotem). Kazda grupa otrzymuje
100 zt i ma za zadanie kupi¢ niezbedne przedmioty w sklepie znajdujacym sie na
platformie.
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Pracownia przyrodnicza

KB

CELE OGOLNE

- poznanie zjawisk atmosferycznych charakterystycznych dla pér roku,
- uczenie sie odczytywania pogody,

- wyrabianie nawyku wyboru ubioru, stosownego do pogody.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)
Uczen:

- potrafi wymieni¢ elementy pogody,

- nazywa zjawiska charakterystyczne dla danych pér roku,
- wie, gdzie mozna znalez¢ komunikaty o pogodzie,

- wie, jak sie ubra¢ stosownie do pogody,

- potrafi wspéfpracowaé w grupie.

METODY PRACY: problemowa, podajaca, czynnosciowa
FORMY PRACY: praca zbiorowa, indywidualna

POMOCE: platforma: tekst, karta pracy, ubrania na rézng pogode, mapa pogody,
karteczki

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Zadania > ,,Pogodowa krzyzéwka"

- rozwiazanie krzyzéwki wprowadzajacej w temat zaje¢, hasto: Prognoza pogody,
- podanie celu zaje¢,

- odstuchanie réznych komunikatéw pogodowych,

- swobodna rozmowa na temat wystuchanych komunikatéw.

2. Czytanie > Platforma > Ucze sie > ,Jaka dzi$ pogoda”

- sprawdzenie zrozumienia tekstu,

- ogladanie prezentacji o zjawiskach atmosferycznych > Platforma > Multimedia
- stuchanie opowiadania nauczyciel.

3. Zabawa ,, Nie mam, co na siebie wlozy¢”
- rozmowa na temat ubioru stosownego do danej pogody,

- zabawa - uczef losuje jakas czes¢ przyniesionej przez nauczyciela garderoby na rézna

pogode. Jego zadaniem jest okresli¢, kiedy ja zalozy.

Ekran: Prognoza pogody
Temat: Jaka jest dzi$ pogoda? - rozpoznawanie i nazywanie

zjawisk atmosferycznych charakterystycznych dla pér roku.
Dobieranie odpowiedniego stroju do pogody.

4. Utrwalenie nowych tresci > Platforma > Ucze sie >, Deszcz, czy $nieg?”

- doskonalenie uwaznego czytania ze zrozumieniem,

- wyszukiwanie nazwy zjawiska atmosferycznego widocznego na ilustracji,

- wybér wyrazéw okreslajacych dane zjawisko atmosferyczne,

- wybér prawidtowych zdan pasujacych do ilustracji,

- memory - ubiér stosowny do pogody > Platforma > Zadania ,Zjawiska pogodowe na 6”.

5. Podsumowanie > Platforma > Zadania >, Uzupelnianka meteorologa”,

.Pogodowe bingo”

- uzupetnienie tekstu z lukami,

- gra ,BINGO POGODOWE”,

- sprawdzenie realizacji celu zaje¢,

- Czego nauczytem sie na dzisiejszej lekcji? - uczniowie zapisuja lub rysuja nazwe
zjawiska atmosferycznego, ktére najbardziej lubia. Nastepnie przyklejaja karteczki na
przygotowanej w klasie mapce pogody.

- samoocena zaje¢ - pokazanie cyfry od 1-5.

6. Praca domowa
KARTA PRACY
Kolorowanie ubrar odpowiednich do obecnej pory roku.
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Pracownia przyrodnicza

KB

CELE OGOLNE

- nauka stownictwa zwiazanego z pogoda,
- ¢wiczenie umiejetnosci wypowiadania sie.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- zna niektdre stowa zwigzane z pogoda,

- prawidtowo dobiera zdania do obrazkéw,

- potrafi opisa¢ pogode przedstawiong na rysunku, oraz t3 za oknem.

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa
POMOCE: platforma, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > nauczyciel pyta dzieci o to, jak jest dzisiaj pogoda.
Ttumaczy na jezyk angielski, jesli uczniowie méwig po polsku.

2. Wprowadzenie > Platforma > Multimedia > , Weather- listen and repeat 1”
Uczniowie ogladaja pokaz slajdéw. W czasie jego powtdrnego puszczenia powtarzaja
ustyszane stowa.

3. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,Weather- match I”
Nauczyciel pomaga w potaczeniu wyrazéw i rysunkéw, odczytujac ich nazwy.

4. Wprowadzenie > Platforma > Multimedia > ,, Weather- listen and repeat 11"
Uczniowie ogladaja pokaz slajdéw. W czasie jego powtdrnego puszczenia powtarzaja
ustyszane stowa.

Ekran: Prognoza pogody
Temat: Pogoda / Weather

5. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,Weather- match 11"
Nauczyciel pomaga w potaczeniu wyrazéw i rysunkéw, odczytujac ich nazwy.

6. Podsumowanie > Platforma > Ucze sie > ,,Answer the questions- weather”
Nauczyciel pomaga uczniom (odczytujac pytania i mozliwe odpowiedzi) w wyborze
odpowiednich zdan opisujacych obrazki.

7. Praca domowa

KARTA PRACY

Pokolorowanie rysunkéw zgodnie z instrukcja znajdujaca sie ponizej.
Karta wykorzystuje wyrazy i rysunki z zadania nr 1 3 (cze$¢ ,ucze sie”).
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Pracownia przyrodnicza %

CELE OGOLNE

- zapoznanie dzieci z Piramida Zdrowia - pozadanym modelem zdrowego odzywiania,
- uczenie dzieci krytycznej oceny wtasnego sposobu odzywiania i zachowania,
- ksztaltowanie umiejetnosci wyboru wiasciwych produktéw do spozycia.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)
Uczen:

- uwaznie stucha czytanego tekstu,

- potrafi rozrézni¢ produkty zdrowe i niezdrowe,

- zna zasady zdrowego odzywiania.

METODY PRACY: problemowa, podajaca, czynnosciowa
FORMY PRACY: praca zbiorowa, indywidualna
POMOCE: platforma: tekst, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > ,Wlasciwe odzywianie”

- podanie celu zaje¢,

- czytanie tekstu przez nauczyciela lub wybranego ucznia,

- sprawdzenie zrozumienia tekstu,

- swobodna rozmowa na temat produktéw zdrowych i niezdrowych dla cztowieka.

2. Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > ,Produkty zdrowe”
- wybieranie przez uczniéw produktéw zdrowych.

3. Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > ,Biatka”, ,,Weglowodany”, , Ttuszcze”,

~Owoce”, ,Warzywa"

- wymienienie sktadnikéw pokarmowych w oparciu o tekst na platformie,

- swobodna rozmowa na temat skfadnikéw pokarmowych; przyporzadkowywanie
produktéw do grup pokarmowych.

Ekran: Zdrowie i uroda

Temat: Piramida zdrowia

4. Utrwalenie > Platforma > Zadania > ,Zdrowa uzupetnianka”,
~Smaczna wykreslanka na 6", ,Jedzenie na 6"

- wybieranie przez uczniéw produktéw zdrowych,

- rozszyfrowywanie wyrazéw - skfadnikéw pokarmowych,

- dobieranie w pary obrazkéw,

- wskazywanie zdrowej i niezdrowej zywnosci.

5. Cwiczenie srédlekcyjne ,Ciggle pada”
Zabawa polega na tym, ze uczniowie w rytm muzyki nasladuja taniec w deszczu,
skaczac, biegajac po katuzach, przeskakuja z kamienia na kamier itp.

6. Podsumowanie > Platforma > Zadania > ,,Zdecyduj sam?”

- rozmowa na temat skfadnikéw odzywczych w oparciu o stownictwo z zadania
sudoku,

- sprawdzenie realizacji celu zaje¢ - ustalenie zasad zdrowego odzywiania,

- samoocena.

7. Praca domowa
KARTA PRACY
Uzupetnienie piramidy zdrowia.
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Ekran: Zdrowie i uroda
Temat: Co jemy? / What do we eat?

Pracownia przyrodnicza

KB

CELE OGOLNE 4, Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > ,,Food- match (picture and word)”

- zapoznanie z zasadami zdrowego zywienia, Nauczyciel pomaga w potaczeniu rysunkéw z wyrazami, odczytujac je.

- nauka sfownictwa zwiazanego z jedzeniem, Y

- éwiczenie poprawnego wypowiadania sie w jezyku angielskim, 5. Podsumowanie > Platforma > Multimedia > , Listen, ask and answer - food

- rozszerzenie zasobu stownictwa. Dzieci stuchaja nagranego dialogu. Nastepnie w grupach same zadaja sobie pytania

i na nie odpowiadaja.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)
Uczen:

- méwi o tym, co zdrowego je kazdego dnia,

- zna niektdre stowa zwiazane z jedzeniem,

- potrafi dzieli¢ nazwy produktéw na grupy,

- umie zada¢ pytanie: ,Do you like...? i odpowiedzie¢ na nie.

6. Praca domowa

KARTA PRACY

Pokolorowanie piramidy zywienia na odpowiednie kolory.

Karta wykorzystuje wyrazy i rysunki z zadania nr 1 (czes¢ ,ucze sie”).

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa, grupowa
POMOCE: platforma, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > nauczyciel rozmawia z dzie¢mi o tym, co zdrowego jedza kazdego
dnia. Tlumaczy na jezyk angielski jesli uczniowie méwia po polsku.

2. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > ,,Food Pyramid”
Nauczyciel omawia z dziemi przedstawiong na rysunku piramide zdrowego zywienia.

3. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,Food Pyramid-match”
Nauczyciel pomaga w umieszczeniu wyrazéw (odczytujac ich nazwy) w odpowiednich
miejscach tabeli.
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Pracownia przyrodnicza %

CELE OGOLNE

- ksztalcenie umiejetnosci dostrzegania zmian zachodzacych w przyrodzie wiosna,
- uwrazliwienie na ochrone przyrody.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- dostrzega i opisuje zmiany zachodzace w przyrodzie,

- wymienia wiosenne rosliny chronione,

- wyjasnia pojecie ,zwiastuny wiosny”, rozpoznaje i nazywa pierwsze wiosenne kwiaty,
- uzupetnia tekst z lukami, ukfada kilka zdan na dany temat,

- wypetnia kontury kwiatéw odpowiednim kolorem,

- potrafi utozy¢ z sylab nazwy kwiatéw,

- zgodnie wspétpracuje w grupie.

METODY PRACY: stowne, ogladowe, problemowe, dziatari praktycznych

FORMY PRACY: zbiorowa, indywidualna, grupowa
POMOCE: platforma, nagranie ,Cztery pory roku” Wiosna - A.Vivaldiego, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Zadania > ,Krzyzéwka - wiosenne zwiastuny”
- rozwigzanie krzyzéwki, bedace tematem lekgji - hasto: Zwiastuny wiosny,

- podanie celu lekdji,

- swobodna rozmowa na temat wiosennych kwiatéw.

2. Ogladanie prezentacji > Platforma > Multimedia > ,,Cztery pory roku - Wiosna”

3. Czytanie tekstu przez nauczyciela > Platforma > Ucze sie > ,Wiosna”

- rozmowa na temat zwiastundéw wiosny w oparciu o przeczytany tekst i doswiadczenia
uczniéw,

- kwiaty chronione - pogadanka, wskazanie, ktére kwiaty sa pod ochrong; co to znaczy,
ze co$ jest pod ochron3?

Ekran: Pory roku

Temat: ,Zwiastuny wiosny” - pierwsze wiosenne kwiaty

4. Zabawa ruchowa do muzyki A.Vivaldiego , Wiosna”

Uczniowie stuchajg utworu A.Vivaldiego ,Wiosna”. Nastepnie opowiadaja o swoich

odczuciach i wrazeniach. W takt powtdrnie odtwarzanego utworu uczniowie ruchem

przedstawiaja taniec obudzonych zwierzat z zimowego snu, rosnacych kwiatéw, lotu

motyli, pszczdt, gimnastyki trzmiela itp.,

- rozmowa na temat nastroju panujacego w utworze i skojarzen dzieci zwigzanych
z wystuchanym utworem.

5. Utrwalenie > Platforma > Zadania > ,,Uzupetnianka - wiosna”
- uzupelnianie zdan brakujacymi wyrazami,
- rozmowa na temat tekstu; wskazanie innych oznak wiosny.

6. Podsumowanie zajec i samoocena:

- $piewanie piosenki o wio$nie,

- sprawdzenie realizacji celu lekcji poprzez zabawe.
Dzieci siedza w kregu. Nauczyciel rozpoczyna rundke stowami ,Jestem przebisniegiem
i zapraszam na lody...” Kolejny uczen podaje nazwe przedmiotu kojarzacego sie
z wiosna. Nastepna osoba ma juz dwie rzeczy do powtdrzenia i doktada jeszcze swdj
przedmiot. Zabawa konczy sie, gdy wszyscy uczniowie wymienia swoje wiosenne
przedmioty. Chetni uczniowie moga sprébowac swoich sit i wymieni¢ wszystkie
przedmioty w nalezyte] kolejnosci. Wszystkich nagradzamy brawami.

- kolorowanie buzki w karcie pracy.

7. Praca domowa

KARTA PRACY

Kolorowanie i podpisywanie wiosennych kwiatéw.
Uzupetnianie tekstu z lukami.
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Ekran: Krélestwo zwierzat

Pracownia przyrodnicza

Temat: Kochamy zwierzeta / We love animals

KB

CELE OGOLNE 5. Podsumowanie > Platforma > Zadania > , Listen and repeat- animals”
- nauka nazw zwierzat, Dzieci faczg obrazki i wyrazy. Nauczyciel pomaga odczytujac wyrazy.

- zapoznanie dzieci z podzialem zwierzat na poszczegdlne grupy. 6. Praca d
. Praca domowa

KARTA PRACY
Rysowanie zwierzat w poszczeg6lnych ich zbiorach.
Karta wykorzystuje wyrazy i rysunki z zadania nr 1 (czes¢ ,multimedia”).

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)
Uczen:

- méwi o swoim ulubionym zwierzatku,

- zna niektdre nazwy zwierzat,

- potrafi umiesci¢ poznane zwierzeta w odpowiednich grupach.

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa
POMOCE: platforma, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > nauczyciel pyta dzieci o ich ulubione zwierzatko.
Ttumaczy na jezyk angielski jesli uczniowie méwia po polsku.

2. Wprowadzenie > Platforma > Multimedia > , Listen and repeat- animals”
Uczniowie ogladaja pokaz slajdéw. W czasie jego powtdrnego puszczenia powtarzaja
ustyszane stowa.

3. Wprowadzenie > Platforma > Ucze si¢ > ,Mammals show”, ,Birds show”,
~Amphibians show”, , Reptiles show”, ,Fish show”
Nauczyciel wprowadza dzieci w temat podziatu zwierzat na grupy.

4. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,,Groups of animals-match”
Prowadzacy zajecia pomaga dzieciom umiesci¢ wyrazy w tabelkach, odczytujac je
i naprowadzajac na poprawne odpowiedzi.
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Praconia komputerowa ﬂ

CELE OGOLNE

- poznanie budowy komputera oraz jego wykorzystania w zyciu.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- wymienia i rozréznia cztery podstawowe czesci komputera,

- wskazuje inne czesci komputera,

- wyjasnia, czym jest komputer i do czeqgo stuzy,

- wymienia czynnosci, do ktérych jest potrzebny lub zbedny komputer.

METODY PRACY: ogladowe, stowne
FORMY PRACY: zbiorowa, indywidualna
POMOCE: platforma, karta pracy, komputer

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Zadania > ,Krzyzéwka z komputerem”
- rozwiazanie krzyzéwki bedacej tematem zajec - hasto: Komputer,

- podanie celu zajec.

2. Poznanie podstawowych elementéw budowy komputera > Platforma > Ucze sie
> ,Budowa komputera”

- wymienianie i pokazywanie elementéw komputera w klasie,

- odczytanie przez nauczyciela tekstu z platformy ,Budowa komputera”,

- sprawdzenie zrozumienia tresci.

3. Utrwalenie > Platforma > Zadania > ,Komputerowe memory na 6"
- dobieranie w pary elementéw, z ktérych zbudowany jest komputer.

4, Cwiczenie $rédlekcyjne , Komputer”

Uczniowie ustawiaja sie jeden za drugim. Waz symbolizuje tacze komputerowe przez,
ktére beda przesytane dane. Na znak nauczyciela uczniowie podaja sobie pitke, nad
gtowa, od tylu do przodu. Nastepnie miedzy nogami idzie informacja zwrotna itd.

Ekran: Podr6z w gtab komputera

Temat: Co to jest komputer i do czego stuzy?

5. Sprawdzenie > Platforma > Zadanie > , Zt6z komputer na 6"
- utozenie komputera z puzzli,
- nazwanie wszystkich czesci.

6. Gdzie jeszcze zamontowane s3 komputery? - pogadanka

- rozmowa na temat czynnosci, do ktdrych potrzebny jest lub zbedny komputer,

- swobodne wypowiedzi uczniéw na temat wykorzystywania komputeréw do réznych
celéw np.: samochéd, kasa sklepowa.

7. Podsumowanie > Platforma > Zadanie > ,Komputerowa uzupetnianka”

- uzupetnianie zdan brakujacymi stowami tak, aby tekst stanowit
spéjna/logiczng catos¢,

- sprawdzenie realizacji celu zaje¢,

- samoocena - przyklej narysowana buzke,

- Jak podobaly ci sie dzisiejsze zajecia?

8. Praca domowa

KARTA PRACY

- wybieranie ilustracji, ktére wskazuja na zastosowanie komputeréw w codziennym
zyciu np.: w sklepie, na policji, w pracy architekta,

- kolorowanie komputera wedtug wtasnego pomystu.
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. Ekran: Podr6z w gtab komputera
Praconia komputerowa ﬂ Temat: M6j komputer / My computer

CELE OGOLNE 4, Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > ,Sentences- match”

- poznanie czesci komputera i innych urzadze stuzacych do jego obstugi, Nauczyciel odczytuje zdania i pomaga dzieciom w umieszczeniu w nich brakujacych
- éwiczenie ich angielskich nazw. wyrazow.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia) 5. Podsumowanie > nauczyciel wraz z uczniami tworzy wierszyk ,wyklaskiwanke”

, na temat komputerdw.
Uczen:

- wie, czym jest komputer,

- umie nazwac jego czesci, oraz inne urzadzenia stuzace do jego obstugi,

- potrafi umiesci¢, z pomocg nauczyciela, wyrazy w zdaniach opisujacych komputer,
- uczestniczy w tworzeniu ,wyklaskiwanki”.

6. Praca domowa

KARTA PRACY

Pokolorowanie rysunku komputera zgodnie z instrukcja umieszczong ponizej.
Karta wykorzystuje wyrazy i rysunki z zadania nr 2 (czes¢ ,ucze sie”).

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna

FORMY PRACY: zbiorowa
POMOCE: platforma, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > ,What's this?”

Na ekranie pojawia sie opis, ktéry odczytuje nauczyciel. Klasa zgaduije co to jest,
kiedy padnie poprawna odpowiedz pojawia sie rysunek komputera.

2. Wprowadzenie > Platforma > Multimedia > ,,Computer show”
Dzieci ogladaja pokaz slajdéw przedstawiajacy nazwy czesci komputera.
Podczas powtérnego pokazu uczniowie powtarzaja ustyszane stowa.

3. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,Computer- match”
Uczniowie facza nazwy czesci komputera z ich obrazkami.
Nauczyciel pomaga w wykonaniu zadania odczytujac wyrazy.
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Pracownia edukacji spofecznej l‘&%

CELE OGOLNE

- ksztattowanie umiejetnosci wyrazania swoich uczu¢
oraz panowania nad negatywnymi emocjami.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- doskonali umiejetno$¢ formutowania dtuzszych wypowiedzi ustnych,

- dostrzega sytuacje, ktére sprawiaja mu rado$¢, przyjemnos$¢, zadowolenie,

- uswiadamia sobie jakie sytuacje Zle wpltywaja na samopoczucie,

- uczen potrafi zapanowa¢ nad negatywnymi emocjami (agresja, ztos¢, wsciekto$é itp.)

METODY PRACY: stowne, problemowe
FORMY PRACY: zbiorowa, indywidualna
POMOCE: platforma, karteczki, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Zadanie > ,Wykreslanka - szesciostéwkowa”
- podanie celu dzisiejszych zaje¢,

- wyszukiwanie nazw emocji ukrytych w wykreslance,

- rozpoznawanie emocji pozytywnych i negatywnych.

2. Czytanie > Platforma > Ucze sie > ,Emocje czy uczucia”
- czytanie przez nauczyciela tekstu,
- swobodne wypowiedzi uczniéw na temat przeczytanego tekstu.

3. Cwiczenie > Platforma > Ucze si¢ > ,, Znasz te emocje?”
- rozpoznawanie i nazywanie emocji w oparciu o ilustracje ,Zgadnij, jaka emocje
przezywaja, postacie na ilustracji pozytywna, czy negatywna?”

4. Utrwalenie > Platforma > Zadania > ,Emocjonalna kolorowanka”
- kolorowanie obrazkéw, ktére kojarza sie z poznanymi emocjami,
- rozmowa na temat poprawnosci wykonania zadania

oraz cech charakteryzujacych dane emocje pozytywne i negatywne.

Ekran: Co to s3 emocje?

Temat: Dobre i zte emocje w naszym Zzyciu

5. Czy potrafisz pokazaé emocje?

- odgrywanie scenek dramowych obrazujacych takie emocje jak:
rado$¢, szczescie, mitos¢, smutek, zal, rozpacz, ztos¢, wsciektosc itp.

- Zabawa ,Podaj dfon”.
Uczniowie w rytm dowolnego, radosnego utworu spaceruja po sali. Kiedy zaczyna sie
utwér powazny, podaja sobie dfor na znak powitania i kfaniaja sie z uSmiechem na
twarzy. Celem ¢wiczenia jest pokazanie, ze nawet, kiedy jeste$my bardzo Zli,
pomocna dton i usmiech na twarzy drugiego cztowieka moze zdziata¢ cuda.
Cwiczenie to nalezy oméwi¢ z uczniami pod katem ich odczu¢.

6. Podsumowanie > Platforma > Zadania > , Sudoku z emocjami”,
»Bingo z emocjami”

- zagraj w MEMORY i sprawdz, ktérych uczu¢ uda ci sie zebra¢ wiecej - pozytywnych
czy negatywnych,

- zagraj w BINGO z emocjami,

- sprawdzenie realizacji celu zajec.
Uczniowie na kartce zapisuja jedng z emocji jaka towarzyszyta im podczas dzisiejszych
zajec.

- przyklejenie karteczek na arkuszu szarego papieru w klasie pod nazwg KLASOWA
MAPA EMOCJI.

7. Praca domowa

KARTA PRACY

- pofacz w pary twarze z takimi samymi emocjami,
- zilustruj emocje na pustych twarzach,

- zaznacz, ktéra twarz jest wesofa, a ktéra smutna.

Scenariusze zaje¢ | NOWOCZESNY SWIAT, NOWOCZESNA SZKOLA



Pracownia edukacji spofecznej @

CELE OGOLNE

- rozpoznawanie emogji,
- nauka ich nazw.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- rozpoznaje emocje przedstawione na ilustracjach,

- nazywa emocje w jezyku angielskim,

- rozumie ogdlny sens opisywanej przez nauczyciela sytuacji, ilustrowanej rysunkami,
- umie pokaza¢ ming ustyszana w jezyku angielskim emocje,

- zna zasady gry w bingo.

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa, indywidualna
POMOCE: platforma, karta pracy, kartki do gry w bingo

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > nauczyciel rozmawia z uczniami o tym, jak sie czuja.
Kiedy odpowiedzi padaja w jezyku polskim, ttumaczy je na angielski.

2. Wprowadzenie > Platforma > Ucze si¢ > , Emotions show”
Dzieci ogladaja pokaz slajdéw przedstawiajacych rézne emocje. Powtarzaja ich nazwy.

3. Utrwalenie > Platforma > Ucze si¢ > ,,Emotions- choose the face”

Uczniowie odpowiadaja na pytanie: How do you fell when...? Do kazdego pytania
pojawia sie na ekranie obrazek i dwie mozliwe ,minki” do wyboru. Nauczyciel tfuma-
czy po angielsku co oznacza konkretna ,minka”.

4. Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > ,,Emotions - say it!
Nauczyciel omawia z dzie¢mi przedstawione sytuacje i emocje im towarzyszace.

Ekran: Co to s3 emocje?

Temat: Czy jestes szczesliwy? / Are you happy?

5. Cwiczenie > Platforma > Multimedia > ,, Emotions- show”
Uczniowie stysza nazwy emocji i sami musz3 je pokaza¢ wyrazem twarzy.

6. Podsumowanie > Platforma > Zadania > , Bingo- emotions”
Gra BINGO. Drzieci rysuja swoja karte do gry. Na ekranie pojawiaja sie kolejne ,minki”,
ktére decyduja o wygranej.

7. Praca domowa

KARTA PRACY

Pokolorowanie ,minek”.

Karta wykorzystuje wyrazy i rysunki z polecenia nr 1 (cze$¢ ,ucze sie”).
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Pracownia jezykowa -

CELE OGOLNE

- nauka rozpoznawania czasownikéw,
- rozszerzenie zasobu sfownictwa.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)
Uczen:

- wie na jakie pytanie odpowiada czasownik,

- rozpoznaje czasowniki w tekscie,

- rozumie znaczenie wprowadzonych na lekcji wyrazéw,

- zna rymowanke o czasownikach,

- umie dobiera¢ wyrazy do zdan.

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa, grupowa
POMOCE: platforma, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie do zaje¢ > Nauczyciel przypomina, ze czasownik odpowiada na
pytanie: Co robisz?. Dzieci podaja przyktady, jesli nie robia tego w jezyku angielskim,
prowadzacy zajecia ttumaczy je na biezaco.

2. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > ,What are you doing?”
Nauczyciel pyta o czynnosci przedstawione na umieszczonych obrazkach.
Pomaga w sformutowaniu pomystéw dzieci w jezyku angielskim.

3. Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > , Match the verbs.”

Nauczyciel odczytuje tekst, dzieci wybieraja czasowniki i dopasowuja je do obrazkéw
znajdujacych sie ponizej. Uczniowie prezentuja znaczenie wybieranych wyrazéw
przy uzyciu pantomimy.

Ekran: Czasowniki
Temat: Gdzie jest czasownik? / Where is the verb?

4. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,,Read the poem and match”
Nauczyciel pokazuje na ekranie rymowanke i odczytuje ja dzieciom.
Uczniowie wspélinie decyduja o umieszczeniu rysunkéw znajdujacych sie
pod wierszykiem w odpowiednich miejscach tekstu.

5. Cwiczenie > Platforma > Multimedia > ,Repeat the poem”
Dzieci stuchaja nagrania rymowanki i powtarzaja ja kilka razy.

6. Podsumowanie > Platforma > Ucze sie > ,,Choose the verb”

Cata klasa podzielona na grupy. Nauczyciel odczytuje zdania do ktérych uczniowie
wybieraja pasujace czasowniki (do kazdego zdania podane s3 2 czasowniki do wyboru,
ktére zostaly uzyte w zadaniu nr 2). Druzyny zbieraja punkty.

7. Praca domowa

KARTA PRACY

Wykonanie whasnych ilustracji do poznanej na lekgji rymowanki.
Karta wykorzystuje wyrazy z polecenia nr 4.
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Pracownia jezykowa -

CELE OGOLNE

- nauka alfabetu,
- rozszerzenie zasobu sfownictwa,
- zapoznanie dzieci ze stownikami.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- zna alfabet w jezyku angielskim,

- umie dopasowa¢ wyrazy do liter alfabetu na jakie sie rozpoczynaja,

- potrafi poda¢ przyktady wyrazéw rozpoczynajacych sie na kolejne litery alfabetu,
- wie, czym jest stownik i do czego stuzy,

- umie dopasowa¢ definicje do wyrazdw,

- uzupetnia brakujace litery alfabetu.

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa
POMOCE: platforma, karta pracy, stownik

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Multimedia > , Alphabet - repeat”
Nauczyciel pokazuje alfabet na ekranie, oraz puszcza nagranie.
Uczniowie stuchaja i powtarzaja.

2. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > , Alphabet - match”
Dopasowanie wyrazéw (obok nich znajduja sie obrazki, aby utatwi¢ zrozumienie)
do liter alfabetu na ktdre sie one rozpoczynaja.

3. Cwiczenie > Uczniowie samodzielnie podaja przyktady stéw rozpoczynajacych sie
na kolejne litery alfabetu.

Ekran: Uzywajmy stownikéw - kolejnos¢ alfabetyczna
Temat: Zabawny alfabet / Funny Alphabet

4. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > ,, What's this?”

Uczniowie odgaduja zagadke, ktérej rozwigzaniem jest stownik. Nauczyciel pokazuje
go dzieciom (najlepiej angielsko- angielski) i ttumaczy do czego on stuzy.

Wyjasnia jak wazna jest znajomos¢ alfabetu, ktéra umozliwia korzystanie ze stownika.

5. Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > , Dictionary - match”
Nauczyciel odczytuje uczniom definicje i pomaga w dopasowaniu do nich wyrazéw.

6. Podsumowanie > Platforma > Ucze sie > ,Alphabet - write the letters”
Dzieci wstawiaja brakujace litery alfabetu.

7. Praca domowa

KARTA PRACY

Dopasowanie wyrazéw (obok ktérych znajduja sie obrazki) do liter alfabetu.
Karta wykorzystuje wyrazy i rysunki z polecenia nr 1 (czes¢ ,ucze sie”).
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Pracownia jezykowa -

CELE OGOLNE

- zapoznanie uczniéw ze sposobami tworzenia liczby mnogiej
(reqularnej i niereqularnej),

- rozszerzenie zasobu sfownictwa.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- wie jak stworzy¢ liczbe mnoga (reqularng i nieregularng) okrelonych rzeczownikéw,
- zna znaczenie stéw wykorzystanych w zadaniach,

- umie podzieli¢ poznane rzeczowniki na reqularne i nieregularne,

- zna zasady gry w BINGO.

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa, indywidualna
POMOCE: platforma, karta pracy, kartka papieru

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie do zaje¢ > nauczyciel pokazuje dzieciom jeden kwiatek i
wypowiada jego nazwe po angielsku ,flower”, nastepnie pokazuje dwa kwiaty.
Wypowiadajac ich nazwe akcentuje dodane na koncu stowa ,s”.

2. Wprowadzenie > Platforma > Multimedia > ,Repeat the nouns (regular and
irregular)” Uczniowie ogladaja pokaz slajdéw. W czasie jego powtdrnego puszczenia
powtarzaja uslyszane stowa.

3. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,Sort the nouns”

Nauczyciel pomaga w umieszczeniu wyrazéw w odpowiednim miejscu tabeli.
Ttumaczy réznice miedzy regularnymi i nieregularnymi rzeczownikami

(moze postuzy¢ sie poleceniem 1i 2 z czesci ,ucze sie”).

Ekran: Liczba pojedyncza i mnoga

Temat: Jeden pies, dwa psy / One dog, two dogs

4, Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > ,,Match the nouns (regular and irreqular)”
Nauczyciel pomaga w umieszczeniu wyrazéw (odczytujac je) w odpowiednim miejscu
tabeli.

5. Podsumowanie > Platforma > Zadania > ,,Bingo- nouns (regular and irregular)”
Gra BINGO. Dzieci rysuja swoja karte do gry. Na ekranie pojawiaja sie kolejne rysunki,
ktére decyduja o wygranej.

6. Praca domowa

KARTA PRACY

Rysowanie rysunkéw w liczbie mnogiej.

Karta wykorzystuje wyrazy i rysunki z zadania nr 1 2 (czes¢ ,ucze sie”).

Scenariusze zaje¢ | NOWOCZESNY SWIAT, NOWOCZESNA SZKOLA




Pracownia techniczna ®®ﬁ

CELE OGOLNE

- ksztattowanie poczucia znaczenia techniki w zyciu cztowieka,
- poznanie bezpiecznego korzystania z urzadzen elektrycznych.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- pozna urzadzenia elektryczne wykorzystywane w domu dawniej i dzis,

- pozna zasady bezpiecznego korzystania z urzadzen elektrycznych,

- dowie sie o zagrozeniach ptynacych z niewtasciwego korzystania z urzadzen
elektrycznych.

METODY PRACY: pokaz, rozmowa, ¢éwiczeniowa, elementy metody problemowej

FORMY PRACY: grupowa, indywidualna
POMOCE: platforma, karta pracy, instrukcje obstugi

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Zadania > ,Krzyzéwka - urzadzenia elektryczne”

- rozwigzanie krzyzéwki, ktérej hasto jest tematem zaje, hasto: Urzadzenia elektryczne,
- podanie celu zaje¢,

- swobodna rozmowa na temat urzadzefi elektrycznych.

2. Czytanie > Platforma > Ucze sie >, Co to s3 urzadzenie elektryczne”
- rozmowa na temat rodzajéw urzadzen elektrycznych ich zastosowania
i bezpieczenstwa podczas korzystania z nich.

3. Cwiczenie > Platforma > Ucze sie > ,Znasz te urzadzenia?”
- dobieranie nazw do obrazkéw przedstawiajacych urzadzenia elektryczne.

Ekran: W $wiecie techniki

Temat: Urzadzenia elektryczne
- ich zastosowanie w zyciu cztowieka.

4. Utrwalenie > Platforma > Zadania > ,Urzadzenia do utrzymywania czystosci”,
,Urzadzenia do przygotowywania positkéw”, ,Urzadzenia stuzace do nauki, pracy
i relaksu” - praca w grupach
- wyszukiwanie nazw ukrytych urzadzen elektrycznych ze wskazaniem
na ich zastosowanie.

5. Cwiczenie > Platforma > Zadania > ,Sudoku z lodéwka”, ,,Sudoku z pralky”,

.Sudoku z zelazkiem” - praca w grupach

- SUDOKU z urzadzeniami elektrycznymi - doskonalenie znajomosci nazw urzadzen
elektrycznych.

6. Cwiczenie srédlekcyjne Zabawa , Matka prac..."

Zabawa polega na tym, ze uczniowie przenosza sie w czasie do okresu, kiedy nasze
prababcie radzily sobie bez urzadzer elektrycznych. Zadaniem ucznidw jest zrobi¢
pranie, napali¢ w piecu, zamie$¢ izbe itp.

7. Instrukcja obstugi urzadzenia elektrycznego

- czytanie zaznaczonych fragmentéw instrukgji obstugi urzadzenia elektrycznego,

- znaki informacyjne,

- zwrécenie uwagi uczniéw na koniecznos¢ czytania instrukgji, obstugi urzadzen
elektrycznych.

8. Podsumowanie > Platforma > Zadania > ,,Co wiesz, o urzadzenia elektrycznych?”
- sprawdzenie znajomosci urzadzen elektrycznych,
- Jakie urzadzenia obstugujecie sami w domu?
- Na co nalezy zwréci¢ uwage korzystajac z urzadzen elektrycznych?
- sprawdzenie realizagji celu zaje¢ poprzez zabawe ,Ut6z zagadke”.
Uczniowie uktadaja zagadke o swoim ulubionym urzadzeniu elektrycznym,
a nastepnie prezentuja ja kolegom i kolezankom w klasie.
- samoocena - pokolorowanie odpowiedniej buzki w karcie pracy.

9. Praca domowa

KARTA PRACY

- skresl ilustracje, ktére pokazuja zte korzystanie z urzadzen elektrycznych,
- dokoricz ozdabianie lamp.
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Pracownia techniczna &

CELE OGOLNE

- nauka nazw $rodkéw transportu,
- zapoznanie uczniéw z podziatem srodkéw transportu w zwiazku z tym,
gdzie sg uzywane.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- méwi o tym, jak dociera do szkoty,

- nazywa srodki transportu,

- umie je podzieli¢ na kategorie, w zwigzku z tym, gdzie sa uzywane,
- zna zasady gry w BINGO.

METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna
FORMY PRACY: zbiorowa, indywidualna
POMOCE: platforma, karta pracy, kartka papieru

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > nauczyciel pyta dzieci w jaki sposéb docieraja do szkoty
(na piechote, samochodem, autobusem?). Ttumaczy na jezyk angielski jesli uczniowie
méwia po polsku.

2. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie > ,, Transport show”
Uczniowie prébuja nazwac srodki transportu przedstawione na rysunku.
W razie potrzeby pomaga nauczyciel.

3. Wprowadzenie > Platforma > Ucze sie >, Air, water and land”

Nauczyciel wyjasnia dzieciom podziat Srodkéw transportu w zaleznosci od tego, gdzie
ich uzywamy. Nastepnie uczniowie umieszczajg nazwy w odpowiednich miejscach
tabelki. Prowadzacy zajecia pomaga odczytujac wyrazy.

4, Utrwalenie > Platforma > Multimedia > ,, What am 12"
Uczniowie stuchaja zagadek i prébuja poda¢ prawidtowe stowo.

Ekran: W $wiecie techniki

Temat: Transport / Transport

5. Podsumowanie > Platforma > Zadania > ,, Bingo- transport”
Gra BINGO. Dzieci rysuja swoja karte do gry. Na ekranie pojawiaja sie kolejne srodki
transportu, ktére decyduja o wygrane;j.

6. Praca domowa

KARTA PRACY

Dopasowanie rysunkéw srodkéw transportu do odpowiedniej kategorii
i ich pokolorowanie.

Karta wykorzystuje wyrazy i rysunki z zadania nr 1a (czes¢ ,ucze sie”).
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. ~
Pracownia sportowa @'

CELE OGOLNE

- swobodne wypowiedzi dzieci na podstawie zgromadzonych materiatéw,
- ksztattowanie umiejetnosci wypowiadania wiasnych sadéw,

- rozumienie zasad sportowej rywalizacji,

- poznanie symboli olimpijskich.

CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia)

Uczen:

- utozy kilka zadan na podstawie zgromadzonego materiatu,

- utozy zdanie bedace uzasadnieniem wiasnego sadu,

- zaprojektuje medal,

- pokoloruje kétka olimpijskie,

- zastosuje terminy: zapalenie zniczy, wciggniecie flagi, kétka olimpijskie.

METODY PRACY: zadaniowa, podajaca, praktyczna, grupowa

FORMY PRACY: praca zbiorowa, indywidualna
POMOCE: platforma, rekwizyty: medal, znicz, laur, podium, puchar, karta pracy

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > Platforma > Zadania > , Olimpijska krzyzéwka"”

- rozwigzanie krzyzéwki, hasto: IGRZYSKA

- podanie celu zaje¢,

- swobodna rozmowa na temat skojarzeri dzieci zwigzanych z igrzyskami.

2. Czytanie > Platforma > Ucze sie > , Igrzyska olimpijskie”
- sprawdzenie zrozumienia tresci czytanego tekstu,
- zwrécenie uwagi na symbole olimpijskie: kota, znicz, laur, medal, podium, puchar,
- wyjasnienie niezrozumiatych poje¢ > Ucze sie > Stowniczek,
- odgrywanie scenek dramowych zwigzanych z igrzyskami olimpijskimi,
(bieg ze zniczem, zapalenie znicza, stanie na podium, wreczanie lauru, medali,
pucharu itp.)

Ekran: Nasi mistrzowie
Temat: Jaka jest historia Olimpiad? Stuchanie opowiadania nauczyciela

o historii olimpiad. Poznanie nowych poje¢ zwiagzanych ze sportem.

3. Cwiczenie > Platforma > Zadanie > , Kolorowanka - kota olimpijskie”
- przypomnienie koloréw két olimpijskich i kontynentéw im odpowiadajacych.

4. Utrwalenie > Platforma > Zadania >, Co zniknefo? Na 6",
~Wykreslanka ze sportem na 6"

- gra MEMORY,

- ustne ukfadanie zdan z wyrazami z wykreslanki.

5. Podsumowanie zaje¢

- sprawdzenie realizacji celu zaje¢ - Zabawa ,Gtosowanie”.
Nauczyciel zadaje uczniom 5 pytan zwigzanych z tematem zajeé.
Uczniowie odpowiadaja tak podnoszac prawa reke, nie - lewa.

- karta pracy - projektowanie medalu olimpijskiego.

6. Praca domowa

KARTA PRACY

»Mapa” - sprawdz? w Internecie lub encyklopedii jakie kontynenty zaznaczone s3
na mapie. Pofacz ich kontury z nazwa i pokoloruj barwami két olimpijskich.
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. Ekran: Na sali gimnastycznej
Pracownia sportowa Temat: Na sali gimnastycznej / At the gym

CELE OGOLNE 4. Cwiczenie > Platforma > Multimedia > ,,Poem- match”
- nauka stownictwa zwigzanego ze sportem, Rymowanka o éwiczeniach sportowych. Nauczyciel pokazuje j na ekranie i puszcza jej
- ksztaltowanie umiejetnosci rozumienia ze stuchu. nagranie. Uczniowie kilka razy powtarzaja. Wymyslaja wtasne gesty do rymowanki.
. . . . " . - ﬂ I"
CELE SZCZEGOLOWE (przewidywane osiagniecia) 5. Podsumowanie > Platforma > Zadania > ,,Bingo- spo

Gra BINGO. Dzieci rysuja swoja karte do gry. Na ekranie pojawiaja sie kolejne obrazki,

Uczen: ktére decyduja o wygrane;.

- méwi o tym, co moze robi¢ na sali gimnastycznej,
- zna niektdre stowa zwiazane ze sportem,

- potrafi powtérzy¢ rymowanke,

- zna zasady gry w BINGO.

6. Praca domowa

KARTA PRACY

Dopasowanie nazw sportéw do ilustracji, oraz ich pokolorowanie.
Karta wykorzystuje wyrazy i rysunki z zadania nr 1 (czes¢ ,ucze sie”).
METODY PRACY: stowna, ilustratywna, praktyczna

FORMY PRACY: zbiorowa, indywidualna

POMOCE: platforma, karta pracy, kartka papieru

PRZEBIEG ZAJEC

1. Wprowadzenie > nauczyciel pyta dzieci co mozna robi¢ na sali gimnastycznej.
Ttumaczy na jezyk angielski jesli uczniowie méwia po polsku.

2. Wprowadzenie > Platforma > Multimedia > ,,Sport- show 1”
Uczniowie ogladaja pokaz slajdéw. W czasie jego powtdrnego puszczenia powtarzaja
ustyszane stowa.

3. Utrwalenie > Platforma > Ucze sie > ,Sport- match 1”
Nauczyciel pomaga w potaczeniu wyrazéw i rysunkéw, odczytujac ich nazwy.
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