Scenariusz zaje¢ nr 32

Temat: W jaki sposob porozumiewamy sie, gdy dzieli nas duza odlegtosc?

Cele operacyjne:
Uczen:

e wymienia rézne sposoby przekazywania informacji na odlegtos¢ (sygnaty dymne,
dzwiekowe, telefony przewodowe i bezprzewodowe, poczta tradycyjna, poczta
internetowa),

e wybiera, najlepszy jego zdaniem, sposéb komunikowania sie na odlegtosc i argumentuje
swoj wybor,

e buduje telefon sznurkowy, uzywajgc odpowiednich materiatéw wskazanych w instrukcji i
sprawdza jego dziatanie,

e odmierza odpowiednig ilo$¢ materiatu (sznurka), potrzebng do wykonania telefonu
sznurkowego,

e rozwigzuje zadania tekstowe dotyczace pomiardéw dtugosci,

e rysuje przedmioty (telefon komdrkowy, komputer, klawiatura komputera) wedtug

podanych wymiaréw,

Srodki dydaktyczne:

e grafikal
Grafika przedstawia ekran komputera w ksztatcie prostokata, telefon komérkowy w ksztatcie
prostokata oraz klawiature komputera w ksztatcie prostokata, oprdécz przedmiotéow na
grafice znajdujg sie rowniez trzy czarne prostokaty. Kazdy z nich swojg wielko$cig oraz
ksztattem przypomina jeden z przedstawionych przedmiotdw.

e zagadki dotyczgce sposobdw porozumiewania sie na rozng odlegtosé.

1. W jaki sposdb porozumiewali sie Indianie na duzg odlegtosc¢? (sygnaty dymne)

2. Wiadomos$¢ alfabetem Morse’a byta przekazywana za pomocg sygnatéw wzrokowych

lub...? (sygnaty dzwiekowe)
3. Przodek telefonu komdrkowego. (telefon przewodowy)

4. Inaczej telefon nieposiadajgcy kabla? (telefon bezprzewodowy)
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5. Potocznie nazywamy jg skrzynkg e-mailowa. (poczta internetowa)

e animacjal
Animacja przedstawia szdstke dzieci stojgcych w szeregu na zmiane chtopiec, dziewczynka
itd. Dzieci stojg od siebie w takiej odlegtosci, ze nie mogg ze sobg rozmawiac bezposrednio
tylko za pomoca telefonu sznurkowego. Scena pokazuje jak pierwsza osoba podaje jeden
koniec telefonu sznurkowego drugiemu dziecku i zaczynajg ze sobg rozmawiaé. Nastepnie
pierwsza osoba podaje koniec telefonu sznurkowego trzeciemu dziecku i zaczynajg ze sobg
rozmawiad itd. Az do piatej osoby. Przy pigtym dziecku okazuje sie, ze sznurek jest za krotki.
Pigta i sz6sta osoba robi smutng mine i rozktada rece w gescie bezradnosci.

o film1l
Film przedstawia etapy budowy telefonu sznurkowego. Najpierw ukazana jest dwdjka dzieci
trzymajgca dwa kubeczki plastikowe. Potem widzimy nauczyciela, ktory za pomocg ostrego
narzedzia robi w nich otwory. Nastepnie dzieci przeciggajg przez nie sznurek i wigzg na nim
po kilka supetkéw (w srodku kazdego kubeczka). W dalszej czesci pokazane jest, jak dzieci
trzymajg kubeczki, stajg w dwoch pomieszczeniach, naciggajg sznurek jedna osoba zaczyna
mowic przez kubeczek, druga przystawia do niego ucho i stucha. Nastepuje zamiana rol.

e po jednym kubeczku plastikowym dla kazdego ucznia,

o sznurek- dtugo$¢ sznurka jest zalezna od miejsca rozmowy ucznidw, ustala to

nauczyciel,
e przyrzad do zrobienia otworu w kubeczku,

e karta pracy nr 1.

Metody i techniki nauczania: ¢éwiczenia praktyczne, metoda problemowa, burza mozgow,
metoda realizacji zadan wytwadrczych.
Formy:

e indywidualna

e zespotowa

e grupowa
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Przebieg zajec:

Etap wstepny

Zabawa ruchowa ,Gra z elementami chwytania”. Uczniowie stojg w kregu, rzucajac pitke do
siebie. Dziecko, aby mdc rzuci¢ pitke do kolegi, powinno wymieni¢ znany mu sposdb
porozumiewania sie z innymi na odlegtos¢. Gra konczy sie w momencie, gdy kazdy uczen
przynajmniej raz rzuci pitke. Nauczyciel zapisuje pomysty dzieci na tablicy. Na zakonczenie
zabawy uczniowie odczytujg wszystkie pomysty i oceniajg je: ich wyglad, sposdb uzycia oraz
czy te sposoby nadal sg wykorzystywane do komunikowania sie.
Etap realizacji
Zadanie 1
Dzieci rozwigzujg zagadki dotyczace porozumiewania sie na rézng odlegtosé-

1. W jaki sposdb porozumiewali sie Indianie na duzg odlegto$é? (sygnaty dymne)

2. Wiadomos¢ alfabetem Morse’a byta przekazywana za pomocg sygnatéw

wzrokowych lub...? (sygnaty dZzwiekowe)

3. Przodek telefonu komdrkowego. (telefon przewodowy)

4. Inaczej telefon nieposiadajgcy kabla? (telefon bezprzewodowy)

5. Potocznie nazywamy jg skrzynka e-mailowa. (poczta internetowa)
Zadanie 2
Nauczyciel prosi, aby uczniowie zapisali w zeszycie trzy, wedtug nich, najlepsze sposoby
komunikacji. Do kazdego pomystu nalezy dopisa¢ jedng zalete i jedng wade. Uczniowie
przedstawiajg swojg prace. Nastepnie podsumowujg, ktdre sposoby, wedtug nich, sg

najlepsze - wybranie trzech.

Zadanie 3

Faza 1

Budowa telefonu sznurkowego. Film 1. Po obejrzeniu filmu Nauczyciel prosi, aby uczniowie
napisali kolejne etapy budowy telefonu sznurkowego. Etapy s wymieniane wspdlnie oraz

notowane na tablicy przez nauczyciela.
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Faza 2

Uczniowie w parach wykonujg telefon sznurkowy zgodnie z zapisanymi wczesniej etapami.
Samodzielnie odmierzajg odpowiednig dtugos¢ sznurka, potrzebng do tego, aby mogli ze
sobg rozmawia¢, stojagc po przeciwnych stronach korytarza. Dzieci sprawdzajg dziatanie

swojego telefonu.

Zadanie 4
Animacja 1. Nauczyciel zadaje dzieciom pytania:
e (o dzieje sie na animacji?
e Jaki problem napotkaty dzieci?
e W jaki sposéb mozna rozwigzac ten problem?
e Jakie zadanie z trescig mozna utozy¢ do obejrzanej animacji?

Karta pracy nr 1.

Zadanie 5
Grafika 1. Nauczyciel zadaje pytania:

e Jakie przedmioty sg przedstawione na grafice?

e Jaki ksztatt majg przedstawione przedmioty?
Nauczyciel: ,Prosze dopasujcie przedmiot do prostokata, o takich samych wymiarach”.
Nastepnie uczniowie samodzielnie w swoich zeszytach wykonujg polecenie, ktére jest
napisane na tablicy. ,Narysujcie: klawiature komputera w ksztatcie prostokata o wymiarach
3 cm x 8 cm, ekran komputera w ksztatcie prostokata o wymiarach 5 cm x 6 cm oraz telefon

komdrkowy w ksztatcie prostokgta o wymiarach 4 cm x 7 cm.”

Zadanie 6

Zabawa ruchowa ,sygnaty stuchowe” odbywa sie w sali gimnastycznej lub na boisku
szkolnym. Nauczyciel lub wybrany uczen stoi po jednej stronie boiska, pozostata cze$é klasy
po stronie przeciwnej. Dzieci sg ustawione w szeregu. Nauczyciel lub ochotnik za pomoca

znakdw diwiekowych (gwizdek, uderzenie w talerze itp.) wydaje dzieciom polecenie.
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Pojedynczy sygnat- pajacyki, podwodjny sygnat- przysiady, potréjny przyktad- podskoki

obunozne, poczwdrny — bieg w miejscu z wysoko uniesionymi kolanami.

Etap koricowy

Uczniowie siedzg w kole na krzestach lub na dywanie. Jedno dziecko siedzi w $rodku i trzyma
w dtoniach telefon sznurkowy. Podaje jeden koniec telefonu pierwszej osobie i moéwi
utozone przez siebie dziatanie matematyczne na dodawanie w zakresie 100. Zadaniem
drugiego ucznia jest podanie wyniku dziatania. Jesli wynik jest poprawny, dzieci zamieniaja
sie miejscami i inna osoba ukfada zadanie matematyczne oraz podaje jeden koniec telefonu
sznurkowego drugiej osobie z kofa. Jesli wynik jest niepoprawny, uczniowie nie zamieniajg

sie miejscami, a osoba siedzgca w srodku uktada inny przyktad dla kolejnego dziecka.

Dodatkowo
Uczen zdolny: w zadaniu 5 rozwigzuje zadania w karcie pracy 1a.
Uczen ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi: w zadaniu 5 rozwigzuje zadania w karcie

pracy 1b.

5
UNIA EUROPEJSKA (IR
KAPITAL LUDZKI ® eUROPEISKI [N
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY [N

Projekt wspdtfinansowany przez Unie Europejskg w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.



