Scenariusz zaje¢ nr 96

Temat: Co to jest sztuka uzytkowa? —szukamy jej w naszym otoczeniu.

Cele operacyjne:
Uczen:
e wyijasnia, czym jest sztuka uzytkowa,
e ocenia przedmioty codziennego uzytku wedtug kryterium uzytecznosci i estetyki:
tadne, brzydkie,
e wyjasdnia, czym jest graffiti,
e wyszukuje w przeglagdarce internetowe]j informacje dotyczace sztuki uzytkowej i jej
wytworéw,
e mnozy i dzieli w zakresie 100, dodaje i odejmuje w zakresie 100, rozwigzujgc etapowo
zadania z trescia,
e mierzy diugos¢ przedmiotow,

o ukfada tres¢ zadania do grafu liczbowego.

Srodki dydaktyczne:
e 76tte samoprzylepne karteczki (typu post - it),
e kartapracynrl,
e (¢wiczenie interaktywne,
e animacje komputerowe nr 1, 2.

Animacja nr 1. Przedstawia wnetrze sklepu, w centralnej czesci na wprost znajduje sie
wielki regat, sprzedawca chce policzy¢, ile kubkdw zostato mu do sprzedania. Na 7 poétkach
stoi po 8 kubkdw. lle kubkdéw jest w sklepie?

Animacja nr 2. Do tego samego sklepu przyszto dziecko, ktére chciato kupi¢ kubki dla
catej rodziny: mamy, taty, babci i dziadka. Na regale widnieje cena 14 zt za sztuke. lle dziecko
zapfaci za kupione kubki?

e Cwiczenie interaktywne.
Na $rodku ekranu znajduje sie ozdobna rama (taka, ktdrg oprawia sie obrazy) podzielona na
4 réwne czesci. Na gorze ekranu pojawiajg sie 4 rozsypane i wymieszane obrazki, z instrukgcji,
ktéra pokazuje, jak nalezy ozdobi¢ kubek. Uczniowie muszg przeciggngé obrazek we

wtasciwe miejsce ramy. Jesli uczniowie umieszczg w niewtasciwym miejscu, obrazek wraca

1



na miejsce, jesli natomiast zostanie umiejscowiony poprawnie zostaje w ramce. Obrazki do

instrukcji:

j ¢ Styllo.nl
e nagranie dzwiekowe nr 1. Dzwiek malowanej Sciany sprayem,

e grafika nr 1.

e tablety/komputery — zajecia multimedialne.

Metody i techniki nauczania: stoneczko, gra dydaktyczna, burza mézgéw, metoda projektu,
zabawa ruchowa, metoda realizacji zadan wytwérczych, metoda problemowa, metoda
czynnos$ciowa rozwigzywania zadan.
Formy:

= zbiorowa,

= indywidualna,

" grupowa,

Przebieg zajec:

Etap wstepny



Uczniowie otrzymujg od nauczyciela z6tte samoprzylepne karteczki (typu post - it). Na tablicy
znajdujg sie dwa pojecia: sztuka oraz przedmioty codziennego uZytku. Zadaniem uczniéw jest
napisanie po jednym skojarzeniu na karteczce, do pojec znajdujgcych sie na tablicy.
Udzielanie odpowiedzi na pytanie:

Jaki zwigzek majg artystycznie wykonane przedmioty codziennego uzytku ze sztuka?

Karta pracy nr 1. Zadanie 1.

Etap realizacji

Zadanie 1

Nauczyciel dzieli klase na grupy.

Uczniowie pracujg w grupach.

Grupa 1 - wyjasnia, czym jest sztuka uzytkowa.

Grupa 2 - ocenia przedmioty codziennego uzytku, znajdujgce sie w klasie, wedtug kryterium
uzytecznosci i estetyki: fadne, brzydkie, (instrukcja do zadania dla grupy 2 w karcie pracy
nr 1, zad. 2).

Grupa 3 — wyjasnia, czym jest graffiti (instrukcja do zadania dla grupy 3 w karcie pracy nr 1,
zad. 2).

Grupa 4. — Uktada scenkg na temat: ,,Zachwyt nad otaczajgcym nas pieknem” (instrukcja do
zadania dla grupy 4 w karcie pracy nr 1, zad. 2).

Uczniowie prezentujg wyniki swojej pracy. Grupa 1 prezentuje klasie, czym jest sztuka
uzytkowa, w oparciu o informacje z Internetu. Grupa 2 prezentuje ocene przedmiotéw
uzytku codziennego znajdujgcych sie w klasie. Grupa 3 wyjasnia, co to jest graffiti, prezentuje
zdjecie i nagranie dzwiekowe, ktore zwigzane jest z malowaniem sprayem. Grupa 4 odgrywa

scenke, technikg pantomimy, ktérg utozyta.

Zadanie 2.

Grupa l

Animacja nr 1. Przedstawia wnetrze sklepu w centralnej czesci, na wprost, znajduje sie wielki
regat, sprzedawca chce policzy¢, ile kubkéw zostato mu do sprzedania. Na 7 pdlkach stoi po 8
kubkoéw. lle kubkéw jest w sklepie?

Zapisz obliczenia za pomocg mnozenia.



Grupa 2
Animacja nr 2. Do tego samego sklepu przyszto dziecko, ktore chciato kupic¢ kubki dla catej
rodziny: mamy, taty, babci i dziadka. Na regale widnieje cena 14 zt za sztuke. lle dziecko

zaptaci za kupione kubki?

Grupa 3
Zmierz dtuzszy i krétszy bok ramek, podaj doktadny wynik pomiaru i zapisz (karta pracy nr 1,
zad. 3).

Oblicz obwod ramki.
Grupa 4

Utdz zadanie z trescig dotyczace przedmiotéw codziennego uzytku na podstawie grafu.
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Grupy prezentujg tre$¢ zadan i sposoby ich rozwigzania.

Zadanie 3.

Zadanie, bedzie polegato na uwaznym obserwowaniu i wykonywaniu czynnosci, ktore
pokazane zostang na tablicy multimedialnej. Prezentowana forma pracy nazywa sie , krok po
kroku”. Uczniowie dowiadujg sie, ze tematem jest ozdabianie kubkdw.

Uczniowie przygotowujg stanowisko pracy.

Uczniowie uruchamiajg ¢wiczenie interaktywne.

Cwiczenie interaktywne.



Na srodku ekranu znajduje sie ozdobna rama (taka, w ktdrg oprawia sie obrazy) podzielona
na 4 réwne czesci. Na gorze ekranu pojawiajg sie 4 rozsypane i wymieszane obrazki, z
instrukcji, ktora pokazuje, jak nalezy ozdobi¢ kubek. Uczniowie muszg przeciggna¢ obrazek
we wiasciwe miejsce ramy. Jesli uczniowie umieszczg w niewtasciwym miejscu, obrazek
wraca na miejsce, je$li natomiast zostanie umiejscowiony poprawnie zostaje w ramce.

Obrazki do instrukcji:

j ¢ Styll()m

Jak to zrobic?

1. Na papierze samoprzylepnym odrysuj wzdr, ktérym chcesz ozdobi¢ kubek. Pamietaj, aby
wzory byty rozstawione w odpowiedniej odlegtosci.

2. Wytnij odrysowane wzory za pomocg nozyka do ciecia tapet.

3. Przyklej tak przygotowany szablon do kubka. Zabezpiecz réwniez gére i dét kubka za
pomoca papieru przyklejonego do szablonu.

4. Pomaluj wzér, uzywajac spray'u do btyszczacych powierzchni.

Etap koncowy

Ocena atmosfery w grupie: termometr emocji. Nauczyciel rysuje chmurkﬂs’roneczko.
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CZULEM SIE ZLE CZUtEM SIE BARDZO DOBRZE

Kazdy z ucznidw otrzymuje z6ttg karteczke typu post-it, zapisuje na niej swoje imie.
Nastepnie w wyznaczonej kolejnosci, podchodzi do tablicy i poprzez naklejenie karteczki w
odpowiednie miejsce ocenienia atmosfere w grupie podczas wykonywania zadan. Chmurka —

czutem sie zle; stoneczko — czutem sie bardzo dobrze.



