Scenariusz zaje¢ nr 73

Temat: Odkrywanie rytmow — gramy na instrumentach.

Cele operacyjne:

Uczen:
e rozpoznaje i tworzy proste sekwencje rytmow,
e rozpoznaje instrumenty muzyczne (fortepian, gitara, skrzypce, trabka, flet, perkusja),
e wskazuje wyrazy rymujace sie,

e mnozy liczby w zakresie 30.

Srodki dydaktyczne:

e pudetka, stoiki, ziarna (fasoli, grochu, stonecznika),

e nagranie dZzwiekowe nr 1: nagranie dzwieku gitary i perkusji — ré6zne melodie, kazda
po ok. 15 sekund, 5 melodii,

e animacja komputerowa nr 1: wyrazy: skrzypce, bebenek, harfa, gitara, flet, pianino,
fortepian pojawiajg sie na ekranie, krecg sie wokét wiasnej osi, po czym po kolei
zatrzymujg sie w lewym gornym rogu. W tle pojawia sie dany instrument. (Opis
dokonczony w zadaniu 3). Na koniec animacji pojawiajg sie wszystkie instrumenty po
kolei bez podpiséw, ostatni kadr to zestawienie wszystkich instrumentéw.

e tekst wiersza J. Brzechwy Taricowata igta z nitkg:

Taricowata igta z nitkg,

Igta — pieknie, nitka — brzydko.
Igta cata jak z igietki,

Nitce plgczq sie supetki.

Igta na przéd — nitka za niq:
»Ach, jak cudnie tariczy¢ z panig!”
Igta biegnie drobnym Sciegiem,

A za igtg — nitka biegiem.
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Igta gorq, nitka bokiem,

Igta zerka jednym okiem.
Sunie zwinna, zreczna, Smigta,
Nitka szepce: , Co za igta!”.
Tak ze sobq taricowaty,

Az uszyty fartuch caty!

e Kkartapracynrl,

e animacja komputerowa nr 2: na kolorowym tle pojawiajg sie przedmioty — pétka,
butka, stot, wot, ptak, mak, swieczka, teczka, woda (butelka wody mineralnej), ktoda.
Obiekty krgza po ekranie, nastepnie zatrzymujg sie i taczg w pary: potka — butka, stét
— wot, ptak — mak, itd.,

e zdjecia: cztery szczeniaki bawigce sie pitkg na tgce; dzieci malujace farbami, ktére na
twarzy i ubraniu maja plamy z farby; zdjecia pochodzgce ze zrédet ogdlnodostepnych:
rodzina lepigca batwana; usmiechniete dzieci budujgce zamki z piasku na plazy; dzieci
grajace w pitke na boisku;

e animacja komputerowa nr 3: na ekranie wyswietlajg sie rézne obiekty — krowa,

kubek, miska, lody, sdl, ramka, ciasto.

Metody i techniki: ¢wiczenia praktyczne, praca z tekstem, metoda czynnos$ciowa, zabawa

ruchowa.

Formy:
e zbiorowa,
e praca w grupach,

e indywidualna.

Przebieg zaje¢:

Etap wstepny
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Nauczyciel przyczepia do tablicy figury w uktadzie: kwadrat — koto — kwadrat — koto —
kwadrat. Wybrany uczen kontynuuje uktad figur. Nastepnie uczniowie stajg w rozsypce.
Nauczyciel prezentuje ruchy: dwa uderzenia w instrument (tamburyno, grzechotka) - jedno
uderzenie instrumentem — dwa uderzenia instrumentem — jedno uderzenie instrumentem.
Po dostrzezeniu regularnosci uczniowie wykonujg uktad muzyczny samodzielnie. Nastepnie
chetni uczniowie prezentujg swoje uktady muzyczne i cata klasa wykonuje je razem z nimi.
Uwaga: nalezy pamietaé o powtdrzeniu przynajmniej trzech sekwencji rytmicznych i
stopniowaniu trudnosci (od uktadéw prostych, sktadajgcych sie z dwdch elementéw, do

bardziej ztozonych — powyzej dwdch elementdow).

Etap realizacji

Zadanie 1

Nauczyciel dzieli uczniéw na dwie grupy. Kazdy z uczniéw zapisuje na tablicy liczby (od 1 do
30 — w zaleznosci od ilosci uczniéw w klasie). Wybrani uczniowie zaznaczajg po dwie cyfry do
10, uzywajac dwéch kolordéw (1, 2 — na zielono, 3,4 — na czerwono, 5, 6 — na zielono, 7,8 — na
czerwono, 9, 10 — na zielono). Uczniowie odczytujg po dwie cyfry na gtos (kazda grupa
odczytuje cyfry innego koloru). Kiedy dojdg do dziesieciu, powinni sami odnalez¢

prawidtowos¢ sekwencji i czytad dale;.

Zadanie 2

Przygotowanie instrumentdéw: uczniowie wypetniajg stoiki i pudetka ziarnami, tworzac
grzechotki. Nastepnie $piewajg znang sobie piosenke i rytmicznie potrzasajg wykonanymi
przez siebie instrumentami. Nagranie dzwiekowe nr 1: uczniowie stuchajg nagran dzwiekow

instrumentdw i starajg sie je nasladowac swoimi grzechotkami.

Zadanie 3
Nauczyciel wyswietla na dostepnym sprzecie multimedialnym pierwszg cze$é animacji nr 1 -
wyrazy: skrzypce, bebenek, harfa, gitara, flet, pianino, fortepian. Pod nimi wyswietlane sg

rozne uktady kropek:
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eee-00 har—fa

®00000-00 skrzyp —ce

ee-00-000 bec — be —nek

®e0-00-00 gi—ta—ra

eeoo flet

eee-00-0000 for —te —pian

®00-00-00 pia—ni—noO

Sq to graficzne obrazy wyswietlanych wyrazéw podzielonych na sylaby. Kazda kropka
odpowiada jednej literze. Kropki zaznaczone na czerwono to samogtoski. Uczniowie najpierw
dzielg wszystkie wyrazy na sylaby, wystukujgc rytm stworzonymi przez siebie instrumentami.
Nastepnie dopasowujg uktady kropek do odpowiednich wyrazéw.

Na zakonczenie nauczyciel wyswietla drugg cze$¢ animacji nr 1. Uczniowie majg za zadanie
nazwacd pojawiajgce sie instrumenty. Na koniec, na ostatnim kadrze animacji nauczyciel prosi

chetnego ucznia o nazwanie wszystkich 7 instrumentéw.

Zadanie 4

Animacja komputerowa nr 2. Nauczyciel prosi ucznidw, aby nazwali wszystkie elementy
animacji i zastanowili sie, co taczy pary wyrazéw (nazwy elementdw rymujg sie/brzmig
podobnie). Wrecza uczniom kartki z wierszem J. Brzechwy Taricowata igta z nitkq. Wybrany
uczen czyta wiersz na gtos. Nauczyciel prosi uczniow, aby odnalezli w tekscie wyrazy, ktore
sg podobne do siebie pod wzgledem wymowy/rymujg sie. Uczniowie zaznaczajg wszystkie
wyrazy rymujgce sie ze sobg tym samym kolorem. Wybrani uczniowie odczytujg pary

wyrazow na gfos.

Zadanie 5

Karta pracy nr 1. Uczniowie wykonujg dziatania i sprawdzajg poprawnos¢ swoich obliczen na

forum klasy.
Zadanie 6
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Nauczyciel dzieli ucznidow na 4-5 grup. Uczniowie z grupy pierwszej podajg wyraz. Uczniowie
z kolejnych grup maja za zadanie poda¢ wyrazy rymujace sie z pierwszym. Wyraz zmienia sie
w chwili, gdy uczniowie nie znajdujg wyrazéw rymujacych sie. Nauczyciel zapisuje wszystkie
wymienione przez ucznidow stowa na tablicy. Nastepnie uczniowie tworzg z zapisanych stow
krétkie rymowanki i przedstawiajg je na forum klasy. W tym zadaniu uczniowie wykorzystuja
instrumenty wykonane na poczatku lekcji — wygrywajg na nich rytm podczas prezentacji
rymowanki. Zadanie mogg utatwi¢ zdjecia — uczniowie otrzymujg zdjecia (opisane w

srodkach dydaktycznych) i na ich podstawie tworzg rymowanki.

Etap korhcowy

Animacja komputerowa nr 3. Uczniowie podajg witasne przyktady wyrazéw rymujacych sie z
wyrazami wyswietlanymi w animacji. Nauczyciel proponuje zabawe: odnalezienie w sali

takich przedmiotéw, ktérych nazwy rymuja sie ze sobg. Dziekuje uczniom za prace.

Dodatkowo
Uczen zdolny: w etapie wstepnym tworzy uktad sekwencji ruchdw.
Uczen ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi: wykonuje karte pracy 1 a (zawiera o jeden

przyktad mniej niz standardowa)
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