PLAN NAUKI 

EDUKACJA WCZESNOSZKOLNA 

KLASA III

Tydzień  12: od 01. 06. do 05.06. 2020r.

Poniedziałek: 01.06.2020r.

Temat dnia: Przed podróżą.

1. JĘZYK ANGIELSKI.

Temat: Ćwiczymy umiejętność pozajęzykową.
Hello  How are you today? 
Are you ready for English lesson? Let’s start!
1. UMIEJĘTNOŚĆ POZAJĘZYKOWA: Otwórz podręcznik na str. 58 i spójrz na zad. 1. Przeczytaj tekst i zdecyduj, który obrazek prezentuje miasto z opisu. 
2. PRACA PLASTYCZNA: wykonaj pracę plastyczną. Znajdziesz ją w zeszycie ćwiczeń. Twoim zadaniem jest zrobić plan swojego wymarzonego miasta. W tym celu dzieci powinieneś/powinnaś wyobrazić sobie, jakie budynki i atrakcje mają znaleźć się w Twoim mieście, i  nakleić w ich miejscu na planie odpowiednie etykiety z wycinanki. Plan miasta niech będzie prostym szkicem, np. jak na ilustracji w zad 4. Nie musisz wykorzystać wszystkich etykiet. Good job! 
3. ĆWICZENIA: przygotuj zeszyt ćwiczeń i otwórz go na str. 55. Spróbuj wykonać tylko ćwiczenie 1,. Well done!
2. ZAJECIA KOMPUTEROWE.

Temat: Programujemy własną grę

1. Wykonaj według poleceń.

Zadanie z informatyki, ale myślę, że również dobra zabawa. 

Instrukcja:

1. Zorganizuj sobie białą kartkę i 4 pisaki/flamastry lub długopisy: (czarny, niebieski, zielony, czerwony)
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2. Narysuj na kartce grę. Czarnym kolorem podłogi, niebieskim obiekty, zielonym trampoliny, czerwonym niebezpieczne obiekty. Sam wymyśl planszę!
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3. Będzie potrzebny Ci również  telefon komórkowy. Z App Store lub ze Sklepu Play pobierz aplikację Draw Your Game
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4. Otwórz aplikację. Zobaczysz widok jak na poniższym zdjęciu. Wybierz “NO” [image: image4.png]WELCOME ON DRAW YOUR GAME!
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5. Następnie Wybierz “create” (wygląda jak nieaktywne, ale można w to kliknąć!)
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6. Gdy otworzy ci się okno jak poniżej wybierz “skip tutorial”
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7. Następnie kliknij ponownie create
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8. Teraz kolej na wpisanie Twego Nicka lub imienia i zielonego haczyka.
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9. Następnie musisz obejrzeć poradnik. Przewijaj(przechodź do kolejnych okien klikając w strzałkę po prawej.
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10. Po przejściu całego poradnika otworzy ci się następujące okno w którym musisz kliknąć ok: 
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11. Gdy zobaczysz NO
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12. Następnie wybierz PICTURE
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13. Być może będziesz musiał wyrazić zgodę na zrobienie zdjęcia:
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14. Następnie sfotografuj swoją narysowaną grę
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I wyskaluj zaznaczając krawędzie i klikając ok
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15. Aplikacja przeskanuje Twój rysunek potem znów kliknij ok
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16. Naciśnij strzałkę na zielonym tle 
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17. Teraz możesz już grać w grę! Spróbuj nacisnąć tez na 2d i zobacz efekt. Po wciśnięciu niebieskiej dyskietki zapisujesz swoją pracę. Krzyżykiem wychodzisz. 
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18. Po wyjściu krzyżykiem możesz dodać nową planszę.
      3. EDUKACJA MATEMATYCZNA.

Podręcznik strona 76,zadanie 5 do zeszytu.

Przeczytajcie przypomnienie co to jest suma, a co różnica. Wykonajcie obliczenia i zapiszcie wyniki.

Karta ćwiczeń strona 71, ćwiczenie 1,2,3,4,5.

Uzupełnijcie działania, wykonajcie polecenia, obliczcie sumy i różnice. Odszyfrujcie jakie cyfry zostały zachlapane farbą. Wykonajcie polecenia.

4.EDUKACJA POLONISTYCZNA.
Podręcznik strona 78 – 79.

Przeczytajcie kartkę z pamiętnika. Zastanówcie się dokąd wybiera się rodzina dziewczynki? Dlaczego właśnie tam? Przeczytajcie jak przekształcać zdania oznajmujące w pytające.

Karta ćwiczeń strona 82 – 83, ćwiczenie 1,2,3,4( kropeczka dla chętnych),5 ( kropeczka dla chętnych).

Na podstawie przeczytanego tekstu napiszcie do kogo należy walizka. Umieść nalepki w odpowiednich miejscach. Odczytaj sylaby z nalepek i wpisz hasło. Zacznij od Warszawy i poruszaj się zgodnie z poleceniami, pokoloruj pole z  nazwą miasta do którego dotrzesz. Przeczytaj zdania na dwa sposoby. W każdym szeregu podkreśl wyraz o znaczeniu przeciwnym do wyróżnionego słowa.

5.EDUKACJA SPOŁECZNA.
Podręcznik strona 80 – 81.

Przeczytajcie informacje o Wielkopolsce. 

Karta ćwiczeń strona 84, ćwiczenie 6,7,8.

Zaznaczcie ptaszkiem miejscowości, które leżą w Wielkopolsce. Podkreślcie zdanie opisujące krajobraz Wielkopolski i połączcie je z odpowiednim zdjęciem. Podpiszcie zdjęcia odpowiednimi nazwami zwierząt, narysujcie słoneczko obok zwierzęcia, które znajduje się w logo Wielkopolskiego Parku Narodowego.

Wtorek: 02.06.2020r.

Temat dnia: Niezwykli podróżnicy.

1. EDUKACJA POLONISTYCZNA.

Podręcznik strona 72 – 73.

Przeczytajcie fragment książki Romana Pisarskiego „ Jak pies podróżował koleją” oraz wiersz „Podróż pana smoka”.

Karta ćwiczeń strona 85 – 86, ćwiczenie1,2,3,4( kropeczkę pomijamy),5.

Wpiszcie w puste okienka litery zgodnie z kolejnością alfabetyczną. Odczytajcie hasło i uzupełnijcie zdanie. Na podstawie przeczytanego tekstu uzupełnijcie diagram. Odczytajcie hasło i wpiszcie je na końcu zdania. Z internetu dowiedzcie się co to znaczy, że ktoś wygląda szelmowsko. Zaznaczcie odpowiedni rysunek. Wpiszcie rzeczowniki w odpowiednie miejsca w tabeli. Połączcie liniami powiedzenia z ich wyjaśnieniami.

2. EDUKACJA MATEMATYCZNA.

Podręcznik strona  77 zadanie 1.

Przeczytajcie przypomnienie co to jest iloczyn a co iloraz. W zeszycie obliczcie iloczyny liczb.

Karta ćwiczeń strona 72, zadanie1,2,3,4. Zadanie 5 dla chętnych.

Obliczcie ilorazy i iloczyny liczb. Wykonajcie obliczenia na drzewku i rozwiążcie zadanie tekstowe.

3. WYCHOWANIE FIZYCZNE.

Zabawy ruchowe ze śpiewem.

4. EDUKACJA PLASTYCZNA.

Wykonajcie ilustrację do przeczytanego wiersza „ Podróż pana smoka”.

 Środa: 03.06.2020r.

Temat dnia: O psie, który jeździł koleją.

1. EDUKACJA PRZYRODNICZA.

Podręcznik strona  84 – 85.

Przeczytaj fragment lektury.

Karta ćwiczeń strona 87 – 88, ćwiczenie 1,2,3,4( kropeczkę pomijamy) i 5.

Na podstawie przeczytanego fragmentu lektury ponumeruj obrazki zgodnie z kolejnością wydarzeń. Podpisz każdą ilustrację jednym zdaniem. Podkreśl cechy które pasują do Lampo i uzasadnij, dlaczego bohatera lektury można nazwać mądrym psem. Na podstawie przeczytanego fragmentu lektury odpowiedz  na pytania. Przeczytaj powiedzenie i umieść odpowiednie wyjaśnienie z nalepek. Uzupełnij tabelę.

2. EDUKACJA MATEMATYCZNA.
Podręcznik strona 78, zadanie 3.

Obejrzyj na eduelo prezentację na temat kolejności wykonywania działań.

Przypomnij sobie kolejność wykonywania działań rozwiązując zadanie 3 w zeszycie.

Karta ćwiczeń strona 73, zadanie 1,2,3,4 ( nie wykonujemy w zeszycie).

Oblicz stosując przemienność dodawania. Wykonaj mnożenie. Oblicz pamiętając o kolejności wykonywanych działań. Połącz drzewka z odpowiednimi działaniami. Uzupełnij drzewka. 

3. WYCHOWANIE FIZYCZNE.

Zabawa ruchowa z chustą animacyjną „ Kwiat lotosu”.

4. EDUKACJA PLASTYCZNA.

Narysuj psa Lampo.

5. RELIGIA.

Temat: Utrwalenie wiadomości z rozdziału VI.
Powtórzcie wszystko o uczestnictwie we Mszy Świętej.
Czwartek: 04.06.2020r.

Temat dnia: Pływają, latają, chodzą.

1. EDUKACJA MATEMATYCZNA.

Podręcznik strona 79 zadanie 2 wykonajcie w zeszycie.

Karta ćwiczeń strona 74.

Wybierzcie trzy dowolne zadania tekstowe. Zapiszcie obliczenie i odpowiedź.

2. EDUKACJA POLONISTYCZNA.

Podręcznik strona 86 – 87.

Przeczytajcie o różnych sposobach poruszania się zwierząt.

Karta ćwiczeń strona 89 – 90, ćwiczenie 1,2,3,4,6.

Połącz sposób poruszania się z odpowiednim zwierzęciem oraz odpowiednią cechą. Narysuj kropki przy cechach które umożliwiają gepardowi rozwijanie dużej prędkości. Nazwy zwierząt osiadłych podkreśl na czerwono, pływających na niebiesko, latających na żółto i na zielono wspinających się. Na podstawie przeczytanego tekstu wpisz przysłówki. Wpisz nazwy zwierząt, ułóż hasło i dokończ nim zdanie.

     3.WYCHOWANIE FIZYCZNE.

Zabawa ruchowa  „ Nie upuść woreczka”.

     4.Zajęcia rozwijające uzdolnienia i zainteresowania.

Na stronie eduelo obejrzyjcie prezentację o Parkach Narodowych w  Polsce”.

5.RELIGIA.

Temat: Książeczka- nasz modlitewnik na drogę życia.
Korzystaj z płytki dołączonej do twojej książki.
W zeszycie zapisz temat i narysuj swój modlitewnik.
Uzupełnij ćwiczenie.
Piątek: 04.06.2020r.

Temat dnia: Sławni podróżnicy .

1. JEZYK ANGIELSKI.

Temat: Poznajemy kulturę brytyjską.
Temat: Powtarzamy wiadomości z rozdziału 5.
Hello  How are you today? 
Let’s see how much you know! 
1. KALAMBURY: Przygotuj karteczki z napisanymi słowami, wyrażeniami lub całymi zwrotami poznanymi w rozdziale 5. Zagrajcie z rodzicem w kalambury: na zmianę losujcie karteczki i pokazujcie wylosowane hasło za pomocą gestów, a druga osoba próbuje odgadnąć. Enjoy! 
2. ĆWICZENIA: przygotuj zeszyt ćwiczeń i otwórz go na str. 57. Spróbuj wykonać ćwiczenia 1,2.
2. EDUKACJA POLONISTYCZNA.

Podręcznik strona 88 – 89.

Przeczytajcie informacje o Krzysztofie Kolumbie i Amerigo Vespucci. Przeczytajcie wiersz Małgorzaty Strzałkowskiej „ Odkrycie Ameryki”.

Karta ćwiczeń strona 91 –92, ćwiczenie 1,2,3, 4 (bez kropeczki), 5 (bez kropeczki), 6 dla osób chętnych.

Odszukajcie w diagramie nazwy oceanów, pomalujcie pola z odpowiednimi literami. Z pozostałych liter ułóżcie i zapiszcie hasło. Otoczcie pętlami wyrazy należące do jednej rodziny. Korzystając z diagramu w ćwiczeniu 1 odkodujcie i wpiszcie wyrazy. Napiszcie jedno zdanie z odgadniętymi wyrazami. Przyklejcie nalepki pod zdjęciami odkrywców. Połączcie w pary rymujące się wyrazy. Wyrazy z ramki ułóżcie w kolejności alfabetycznej i utwórzcie z nich zdanie.

3. EDUKACJA TECHNICZNA.

Dowolną techniką wykonaj statek, którym chciałbyś odkryć nowy ląd. 

4. EDUKACJA MUZYCZNA.

Podręcznik strona 120.

Przeczytaj co to jest orkiestr. Postaraj się zapamiętać z jakich instrumentów się składa.

Karta ćwiczeń strona 110 ćwiczenie 1,2,3.

Skreślcie niewłaściwe wyrazy. Połączcie strzałkami nazwy orkiestry z odpowiednimi zdjęciami. Połączcie nazwy instrumentów z osobami grającymi na nich.

Gimnastyka korekcyjna 
Temat: Ćwiczymy mięśnie stopy.
1. Pospaceruj po swoim pokoju (na dywanie) boso na paluszkach. Czas ćwiczenia ok. 1-2 minuty. Powtórz to kilka razy z przerwami.
2. Stań na całych stopach i wykonaj tzw. kołyskę (wspięcie na palce i na pięty) Ćwiczenie powtórz 10 razy. Wykonaj je kilka razy z odstępami.
3. Usiądź na dywanie i zacznij bić brawo (klaskać) podeszwami stóp. Ćwiczenie wykonaj kilka razy z przerwami.
4. Postaraj się o kilka szmatek (mogą być twoje skarpetki), połóż je w jednym miejscu na dywanie i przenieś je chwytając palcami stóp w drugie miejsce.
