Scenariusz zaje¢ nr 29

Temat: Poznajemy Mikotajka, jego szkote i przyjaciét.

Cele operacyjne:
Uczen:
e czyta na glos, z podziatem na role, wybrane opowiadanie z ksigzki Mikofajek ). Sempe
i R. Goscinny’ ego,
e nazywa ustnie cechy charakteru gtdwnych bohateréw,
e wskazuje na podobienstwa i roznice pomiedzy klasg Mikotajka a swoja klasg,
e wyszukuje w tekscie fragmenty wskazane przez nauczyciela,
e rozwigzuje zadanie z putapka,
e przedstawia okreslone liczby przy pomocy klockéw Cuisenaire’ a,
e przedstawia dziatania na mnozenie w zakresie 100 przy pomocy klockdw Cuisenaire’a,

e uktada prostokat, zawierajgcy wyznaczong liczbe kwadratéw o dtugosci bokéw 1 cm,

Srodki dydaktyczne:
o grafika: dwa takie same rysunki, réznigce sie 8 szczegétami (mogg przedstawiac klase
szkolng),
e opowiadanie DZodzo z ksigzki Mikotajek J. Sempe i R. Goscinny’ ego,
e Kkarty pracynr 1,
e animacja komputerowa nr 1: dziewczynka prezentujgca sposéb ukfadania klockéw
Cuisenaire’ a. Na ekranie pojawiaja sie liczby, dziewczynka patrzy i uktada je z

klockéw. Przyktadowe liczby: 21, 33, 45, 41,

Metody i techniki: ¢wiczenia praktyczne, gra edukacyjna, zabawa ruchowa.

Formy:

e zbiorowa,
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e indywidualna.

Przebieg zajec:

Etap wstepny

Nauczyciel wiesza na tablicy dwa rysunki. Uczniowie wyszukujg szczegdtdéw, ktédrymi sie

réznia.

Etap realizacji

Zadanie 1
Nauczyciel rozdaje uczniom opowiadania J. Sempe i R. Goscinny’ego DzZodzo. Chetni
uczniowie odczytujg na gtos tekst z podziatem na role jako: Mikotajek, Ananiasz, Dzordz,

Euzebiusz, Alcest, Kleofas, Gotfryd, pani nauczycielka, Rufus, Maksencjusz, Joachim.

Zadanie 2

Nauczyciel zapisuje na tablicy imiona wszystkich bohateréw. Uczniowie wraz z nauczycielem
starajg sie nazwac cechy charakteru kazdego z nich. Nauczyciel zapisuje propozycje uczniéw
wokoét imion na tablicy. Prosi, aby znalezli wéréd nich swoje cechy charakteru i okreslili, do
ktdrego z bohaterdw sg najbardziej podobni. Nastepnie pyta ucznidw, czy przydarzyty im sie

kiedys takie przygody jak bohaterom ksigzki?

Zadanie 3

Nauczyciel rysuje na tablicy tabele. Pierwszg rubryke podpisuje podobienstwa, druga rdznice.
Zadaniem ucznidw jest wskazanie i zapisanie w tabelach podobienstw i roznic wystepujgcych
miedzy swojg klasg a klasg Mikotfajka. Poréwnujg klasy na podstawie liczby réznic i

podobienistw.

Zadanie 4
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Nauczyciel rysuje na tablicy prostg plansze do gry. Graczami sg uczniowie (wszyscy razem) i
nauczyciel. Uczniowie odpowiadajg na pytania, a nauczyciel przesuwa symbole/ pionki (np.
koto nauczyciel, kwadrat uczniowie). Gra polega na jak najszybszym dojsciu do mety.
Nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczgce czytanego tekstu. Jezeli odnajdg w tekscie
poprawng odpowiedz, nauczyciel przesuwa ich symbol o jednio pole do przodu. Jesli nie,
nauczyciel odczytuje wtasciwy fragment tekstu i to on rusza sie o jedno pole do przodu.
Pytania do gry:

e Jak ma na imie gtéwny bohater opowiadania? (Mikotajek)

e Co najczesciej robi Alcest? (je)

e Jak nazywat sie chtopiec, ktéry po raz pierwszy pojawit sie w szkole? (Dzordz Mac

Jutosh)
e (Czego Dzordz nauczyt sie od chtopcdw podczas pauzy? (brzydkich wyrazéw)
e Kto chciat poméc Dzordzowi w porozumiewaniu sie z chtopcami i panig nauczycielky?
(Ananiasz)

e lle razy Dzordz pojawit sie w szkole? (tylko raz)

e Jak wygladat Dzordz? (byt rudy i miat duze biate zeby)

e Zkim Dzordz usiadt w tawce? (z Ananiaszem)

e Kto wymyslit przezwisko Dzodzo? (Joachim)

e Zjakiego kraju pochodzit Dzordz? (z Anglii)

e Czym sie réznit od innych chtopcéw z klasy? (kilka odpowiedzi poprawnych: pochodzit

z innego kraju, méwit po angielsku, miat rude wtosy).

Zadanie 5

Zabawa ruchowa: nauczyciel ustawia na $rodku sali krzesta w dwéch rzedach (mozna
przeprowadzi¢ zabawe etapami, podzieli¢ uczniéw na grupy). Jest ich o 1 mniej niz ucznidéw.
Uczniowie biegajg. Na umowiony sygnat siadajg. Osoba, ktéra nie zdazy usigs$é¢ odpada z

zabawy. Po kazdej kolejce nauczyciel zabiera 1 krzesto.
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Zadanie 6
Karta pracy nr 1. Uczniowie rozwigzujg zadania z putapka, nastepnie sprawdzajg wspdlnie z

nauczycielem poprawnos$é rozwigzan.

Zadanie 7

Animacja komputerowa. Uczniowie ukfadajg z klockdw Cuisenaire’a liczby wedtug polecen
nauczyciela (nauczyciel okresla np. kolory klockdw odpowiadajgce za dziesigtki i jednosci
albo zadaje zagadki typu Jestem liczbg mniejszq od 21, ale wiekszqg od 18 — wdwczas
uczniowie mogg wybrac kilka liczb). Nastepnie, siedzgc w tawkach, uktadajg z nich dziatania
na mnozenie w zakresie 100 i wymieniajgc sie nimi w parach, obliczajg je. Kazdy uczen

odczytuje swoje dziatanie i obliczony przez niego wynik.

Zadanie 8

Uczniowie uktadajg z klockéw Cuiseniare’a (najmniejszych, o bokach réwnych 1 cm)
prostokaty rdézinej wielkosci. Uktadajgc kazda figure, postugujg sie iloscig kwadratéw
wskazang przez nauczyciela. Nastepnie uczniowie pracujgc w parach, uktadajg te same figury

geometryczne wedtug wskazowek kolegi/ kolezanki z pary.

Etap korcowy
Uczniowie wskazujg na podobieiAstwa i rdznice pomiedzy nimi a Mikotajkiem i jego
przyjaciétmi. Dochodzg do wniosku, ze sg bardzo do siebie podobni i tak naprawde niewiele

ich rézni.

Dodatkowo
Uczen zdolny: w zadaniu 6 rozwigzuje zadania z putapka w karcie 1a.
Uczen ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi: w zadaniu 6 rozwigzuje zadania z putapka w

karcie 1b.
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