Scenariusz zaje¢ nr 82

Temat: Dobry czy zty ? — oceniamy zachowanie bohateréw bajek i basni.

Cele operacyjne:
Uczen:
e wymienia bohateréw znanych bajek i basni,
e przyporzagdkowuje fragment utworu do tytutu,
e wciela sie w role wybranego bohatera utworu,
e ocenia postepowanie wybranych bohaterdw i klasyfikuje je jako pozytywne
lub negatywne,
e opowiada tres¢ utworu ,, Kopciuszek”,
e uktada zadanie z trescig na dodawanie i odejmowanie w zakresie 100
dotyczace tresci wybranej bajki,
e przedstawia kolejne etapy rozwigzania ztozonego zadania z trescig na grafie
liczbowym,
e mnozy idzieli w zakresie 100, rozwigzujgc graficzne zagadki matematyczne,
e wykonuje prace plastyczng za pomocg réznych technik (malowanie lakierami
do paznokci, malowanie farbami i palcami, wydzieranie z kolorowych
papieréw, naklejanie réinych elementéw z gazet), przedstawiajgca

ulubionego bohatera bajki lub basni.

Srodki dydaktyczne:

e tablety/komputer,

e nagranie piosenki: “Witajcie w naszej bajce”,

e nagranie dzwiekowe fragmentow réznych bajek (z puli nagran),
e animacja komputerowa nr 1,

e animacja komputerowa nr 2,

e grafikanr1l,
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e atrybuty bohateréw z bajek: pantofelek, czerwona chusteczka, zapatki, tupinka
orzecha, lusterko, drewniana marionetka itd.,

e karteczki z nazwami bajek,

e szary papier,

e kredki, flamastry, farby.

Metody i techniki nauczania: ¢wiczenia praktyczne, drama, metoda ekspresyjna,
asocjogramy
Formy:

e grupowa,

e zbiorowa,

e indywidualna.

Przebieg zajec:

Etap wstepny

Uczniowie siadajg na krzesetkach ustawionych w kole. Nauczyciel wypowiada stowa: ,,witam
tych, ktorzy...”. Uczniowie zamieniajg sie miejscami.

Witam wszystkich tych, ktorzy:

- lubig sie bawig,

- majg swojg ulubiong bajke,

- chetnie czytajg rézne bajki,

- lubig marzyé.

Uczniowie wspdlnie Spiewajg piosenke ,,Witajcie w naszej bajce”.

Nauczyciel wprowadza uczniéw w tematyke zajec.

Etap realizacji
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Zadanie 1

Nauczyciel rozdaje uczniom po kilka matych kartek. Kazdy z nich zapisuje na kartkach
bohaterow znanych mu bajek lub basni. Nastepnie wokét kota z napisem ,,Bajkowi
bohaterowi” ukfadajg kartki w formie promieni stonecznych. Uczniowie odczytujg gtosno,

jakie znaja bajki.

Zadanie 2
Uczniowie siedzg w kregu w rekreacyjnej czesci sali i stuchajg nagran z fragmentami bajek.

Ich zadaniem jest rozpoznanie utworu, z ktérego pochodzi dany fragment.

Zadanie 3

Uczniowie dzielg sie na trzyosobowe grupy. Losujg kartke z nazwg bajki, ktérg beda
przedstawiaé. Odgrywaja fragment bajki i wcielajg sie w role bohateréw. Po odegraniu
scenek, nauczyciel pyta uczniow:

- W jaka postac wcielit sie (imie ucznia)?

- Co mu sie przydarzyto?

- Jak uwazacie, czy to zachowanie byto wiasciwe?

- Czy te postaé mozna okresli¢ jako pozytywnego i negatywnego bohatera?

Zadanie 4

Animacja komputerowa nr 1. Przedstawia ona atrybuty rdéznych bohateréow z bajek np.
lusterko, koszyczek, jabtko, zapatki, trzy miseczki, pantofelek itd. Uczniowie wskazujg
bohatera, do ktdrego przynalezy dany przedmiot. Oceniajg réwniez, ktére z postaci byty

pozytywne, a ktdre negatywne.

Zadanie 5

Nauczyciel przedstawia uczniom grafike komputerowg nr 1 przedstawiajacg rebus (prosze
grafikdw o stworzenie rebusu).

Uczniowie rozwigzujg rebus, ktdrego rozwigzaniem jest hasto: Kopciuszek.

Nauczyciel prosi wybranych ucznidw o przypomnienie historii Kopciuszka.
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Zadanie 4

Animacja komputerowa nr 2.

(Animacja przedstawia Kopciuszka siedzgcego w kuchni. Macocha przynosi mu woreczek z 50
ziarenkami grochu i maku. Kopciuszek wysypuje ziarenka na podtoge i zaczyna przebieraé. Do
pomieszczenia wlatuje ptak, ktéry pomaga Kopciuszkowi oddzieli¢ 12 ziarenek). Animacja
zatrzymuje sie. Do kuchni wchodzi pierwsza przyrodnia siostra Kopciuszka i dosypuje mu
kolejne 50 ziaren. Tym razem do Kopciuszka przylatujg inne ptaszki, wybierajg razem z nim
43 ziarenka. Kolejna scena pokazuje wchodzgcg do kuchni drugg siostre, niosgcg woreczek z
50 dodatkowymi ziarenkami i dosypuje je Kopciuszkowi. Za kazdym razem na animacji
pojawia sie odpowiednia liczba ziaren. Animacja zatrzymuje sie.

Nauczyciel pyta ucznidéw: ,,Jaka tre$¢ zadania mozna utozy¢ do tej animac;ji?”, ,,Co mozemy
obliczy¢?”

Nauczyciel zapisuje propozycje ucznidéw na tablicy.

Uczniowie ilustrujg tres¢ zadania na grafie liczchowym i rozwigzuja je, udzielajagc odpowiedzi

na pytania.

Zadanie 5

Nauczyciel prezentuje uczniom grafike komputerowa nr 2.

Grafika przedstawia zamek ksiecia oraz drogi prowadzace z réznych domdéw i dwordéw, w
ktorych mieszkajg panny zaproszone na bal do zamku.

Trasa 1 z pierwszego dworu wynosi 35 kilometréw do zamku.

Trasa 2 jest o 17 kilometrdw krétsza od 1 trasy.

Trasa 3 jest 0 4 km krotsza od trasy 1.

Trasa 4 jest o0 12 kilometréw dfuzsza niz trasa 3.

Trasa 5 prowadzgca z domu Kopciuszka liczy o 2 kilometry mniej niz trasa 2.
Trasa 6 jest o 14 kilometréw diuzsza od najkrétszej sposrdd 5 tras.
Nauczyciel zadaje uczniom pytanie: ,,Co mozna obliczyé z tych danych’’?
Uczniowie podajg swoje propozycje:

-lle kilometréw ma trasa 1,2,3, 4,5, 67
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-Ktora trasa jest najkrotsza?

-lle kilometréw musiat przeby¢ Kopciuszek, aby dotrze¢ do zamku?

Uczniowie ilustrujg zadanie na grafie liczcbowym oraz dokonujg obliczer i odpowiadajg na

postawione pytania.

Zadanie 6

Uczniowie rozwigzujg zadanie w karcie pracy nr 1.

Zadanie 7

Uczniowie w grupach 4 — osobowych malujg na duzym szarym papierze swojego ulubionego
bohatera z bajki, tworzgc wspdlny obraz ,,Bajkowe graffiti”. Uczniowie wykonujg je réznymi
technikami: malowanie lakierami do paznokci, malowanie farbami i palcami, wydzieranie z

kolorowych papieréw, naklejanie réznych elementéw z gazet.

Etap koricowy

Nauczyciel wymienia rézne cechy charakteru, do ktdérych uczniowie przyporzadkowuja
bohatera, do ktérego ona pasuje, np.: piekny/a-Sniezka ztosliwy/a —siostra Kopciuszka,

niegrzeczny- Pinokio, delikatny- Spigca Krélewna.

Dodatkowo
Uczen zdolny: rozwigzuje zadanie w karcie pracy nr 1a.

Uczen ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi: rozwigzuje zadanie w karcie pracy nr 1b.
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