Scenariusz zaje¢ nr 63

Temat:

Legenda o ztotej kaczce — poznajemy legende.

Cele operacyjne:

Uczen:
[ ]

wymienia cechy charakteru bohatera na podstawie wystuchanej legendy,
wykonuje dzielenie w zakresie 20,
uktada stowa z rozsypanki literowej,

opowiada tresc legendy.

Srodki dydaktyczne:

kaczka — zabawka, moze by¢ gumowa, pudetko (worek), w ktdrym miesci sie kaczka,
animacja nr 1 — charakterystyczne zabytki Warszawy (Kolumna Zygmunta, Patac
Kultury i Nauki, Zamek Krolewski, widoczne hasto: Stolica Polski),

legenda o ztote]j kaczce, nagranie audio (np. z serii Bajki-Grajki),

grafika nr 1 przedstawia postac chtopca, duzy arkusz papieru, flamastry

grafika nr 2 przedstawia pomnik ztotej kaczki,

animacja nr 2 przedstawia: posta¢ chtopca, w tle rézne przedmioty ok. 20 ( np. buty,
ksigzka, cukierek, zabawki, garnek, itp.) w tym réwniez ztota kaczka identyczna z
pokazang na grafice nr 2. Przedmioty rozmieszczone sg blisko siebie, ale nie zastaniajg
sie wzajemnie),

liczmany (moga by¢ pieniezne)

karta pracynrlila

zestaw liter: z,t, 0, t, 3, k, a, ¢, z, k, a dla kazdej pary.

Metody i techniki nauczania: zabawa edukacyjna, zabawa ruchowa, ¢wiczenia praktyczne

Formy:

*

zbiorowa,
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e indywidualna,

e grupowa.

Przebieg zajec:

Etap wstepny

Zabawa — Dotykowy detektyw. Jedno z dzieci zostato dotykowym detektywem. Detektyw
miat mozliwo$¢ doktadnego zbadania dotykiem przedmiotu, ktory jest poszukiwany (kaczka
ukryta jest w pudetku/worku, detektyw miat czas na doktadne zapoznanie sie z
poszukiwanym przedmiotem poprzez dotykanie bez mozliwosci ogladania przedmiotu).
Detektyw musi teraz naprowadzi¢ pozostate osoby na trop poszukiwanego przedmiotu,
opisujgc przedmiot. Reszta oséb probuje odgadngé, co to za przedmiot. W przypadku
trudnosci z odgadnieciem pozostali uczniowie mogg wtozy¢ rece do pudetka/worka i na
podstawie tego co dotykaty, zgadywac. Na koniec zabawy nauczyciel pokazuje kaczke, i
informuje, ze dzi$ na zajeciach rozmawiac¢ bedg o ztotej kaczce, ktdra wystepuje w legendzie

pt. , Ztota kaczka”.

Etap realizacji

Zadanie 1
Animacjanrl
e (Czy znacie te zabytki?
e Zjakim miastem wam sie kojarzg?
Wystuchanie legendy o ztotej kaczce. Rozmowa nt. tresci legendy:
e Kto wystepuje w legendzie?
e Ktdre postacie sg prawdziwe?
e Ktdre postacie sg fantastyczne?

e Ktdre wydarzenia sg prawdziwe, a ktére fantastyczne?
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Ocena postepowania gtéwnego bohatera oraz ztotej kaczki. W czasie rozmowy nalezy

zachecad dzieci do uzasadniania swojego stanowiska.

Zadanie 2
Na arkuszu papieru naklejona jest grafika nr 1. Nauczyciel pyta:

e Pomyslcie chwile o chtopcu z legendy i powiedzcie, jakie miat cechy charakteru?
Dzieci podajg swoje pomysty, ktére samodzielnie zapisujg na arkuszu. Praca przedstawiajgca

bohatera legendy zostaje umieszczona w widocznym miejscu w klasie.

Zadanie 3

Dzieci stojg, nauczyciel wyjasnia polecenie: gdy ustyszycie stowo kaczka pokazcie skrzydta
kaczki (rece zgiete w tokciach, uniesione na wysokos¢ klatki piersiowej — skrzydta unoszone
gora- dot), gdy ustyszycie stowo paczka kucnijcie. Nauczyciel méwi kilkakrotnie paczka,
kaczka w przypadkowej kolejnosci w réznym tempie. Nastepnie opowiada historyjke, jesli
dzieci ustyszg wybrane stowa wykonujg ustalony ruch. Pewna kaczka dowiedziata sie, ze jest
dla niej paczka. Paczka byta mata i kaczka sama jq przyniosta do domu. Kaczka stoi obok

paczki w pokoju.

Zadanie 4
Animacja nr 2. W widocznym miejscu umieszczona jest grafika nr 1.
e Pomodicie chtopcu odszuka¢ ztotg kaczke, ktdre ukryta sie wsrdd rdéznych

przedmiotdéw. Na zdjeciu obok widzicie, jak wyglada poszukiwana kaczka.

Zadanie 5

Dzieci majg przed sobg 20 ztotych w postaci papierowych monet. Nauczyciel wyjasnia, ze-te
sg to pienigdze od zfotej kaczki, ktdre muszg zosta¢ wydane w ciggu 10 dni. Kazdego dnia
trzeba wydaé tyle samo pieniedzy. lle pieniedzy nalezy wydac¢ kazdego dnia? Dzieci

samodzielnie wykonujg zadanie, korzystajac z liczmandw. Nauczyciel uktada kolejne zadanie,
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dzieci rozwigzujg je. Kazde rozwigzanie zostaje zapisane na tablicy. Dzieci rozwigzujg zadania

w karcie pracy nr 1 lub 1a.

Zadanie 6
Dzieci w parach uktadajg z liter tytut legendy. Nastepnie uktadajg inne stowa z

wykorzystaniem liter. Utozone stowa sg odczytywane przez uczniéw na gtos.

Etap koricowy

Zabawa w skojarzenia: kolejne osoby moéwig skojarzenie ze stowem, ktdore powiedziata
poprzednia osoba. Zaczyna nauczyciel od stowa stolica.

Nauczyciel zaczyna opowiada¢ legende o ztotej kaczce, nastepnie dzieci dopowiadajg po

jednym zdaniu. W efekcie zostaje przytoczona tresc catej legendy.

Dodatkowo

Uczen zdolny w zadaniu 6 wykonuje dzielenie powyzej 20 (np. uczen ma do dyspozycji 30
liczmandw, przez 6 dni musi wydaé po tyle samo pieniedzy. lle wyda kazdego dnia?).

Uczen ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi w zadaniu 6 wykonuje dzielenie w zakresie
10 (np. przez 2 dni musi wyda¢ po tyle samo pieniedzy. lle wyda kazdego dnia?), karta pracy

1a.
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