Scenariusz zaje¢ nr 19

Temat: Kto widziat klucz dzikich gesi — zwyczaje gesi i bocianéw

Cele operacyjne:

Uczen:
e reaguje ruchem na zmiane tempa muzyki,
e wykonuje rysunek w programie graficznym,
e porzadkuje alfabetycznie wyrazy,
e dodaje i odejmuje liczby w zakresie 20,

e sprawdza wynik odejmowania za pomoca dodawania.

Srodki dydaktyczne:
e animacje komputerowe: ,Dzikie gesi”, ,,Bociany”,
o ilustracja przedstawiajgca dzika ges,
e tamburyno,
e (wiczenie interaktywne (elementy budowy ptaka),
e rysunek bociana formatu A3, etykiety z nazwami: gtowa, dziéb, tutdow, skrzydta, nogi,
magnesy;,
e laptopy,
e nagranie dzwiekowe (klekot bociana),
e kartki znumerami od 1 do 20,
e karta pracynr1,

o dwa komplety 10-elementowych puzzli przedstawiajgcych dzikg ges i bociana.

Metody i techniki: burza moézgéw, zabawa ruchowa, ¢wiczenie interaktywne, ¢wiczenia

praktyczne.

Formy:

e zbiorowa,
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e indywidualna,

e praca w grupach.

Przebieg zajec:

Etap wstepny

Nauczyciel wita ucznidéw i odtwarza animacje komputerowsa (,Dzikie gesi”) przedstawiajgca
lot dzikich gesi, ktére tworzg klucz. Pyta ucznidéw, czy widzieli kiedys gesi. Pokazuje ilustracje
przedstawiajgca dzikg ges. Zapisuje na tablicy stowo ,klucz” i zbiera od ucznidw pomysty,
jakie znaczenie moze mie¢ wyraz (np. klucz do drzwi, klucz wiolinowy, klucz jako element

prowadzacy do rozwigzania zagadki, problemu).

Etap realizacji

Zadanie 1

Nauczyciel pomaga uczniom ustawié sie w kluczu tak jak dzikie gesi na animacji. Uczniowie
zapamietujg ksztatt. ,Zamieniajg” sie w dzikie gesi. Kiedy nauczyciel uderza jednostajnie
w tamburyno, uczniowie poruszajg sie po sali, machajac rekami jak skrzydtami. Kiedy
nauczyciel potrzgsa tamburynem uczniowie ustawiajg sie w kluczu. Kiedy dzwiek tamburyna
cichnie zamierajg w bezruchu, a nauczyciel sprawdza, czy zapamietali ksztatt klucza. Przy

powtdrzeniu zabawy jeden z uczniow moze gra¢ na tamburynie.

Zadanie 2

Animacja komputerowa (,Bociany”). Przedstawia ona bociany, ktére najpierw siedza
w swoim gniezdzie na dachu domu, a po chwili odlatujg i oddalajg sie na tle btekitnego
nieba. Nauczyciel pyta uczniéw, dokad ich zdaniem odlatujg bociany. Wyjasnia, ze te ptaki

leca do Afryki, zawsze tg samg droga.

Zadanie 3
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Nauczyciel uruchamia na dostepnym sprzecie multimedialnym ¢wiczenie interaktywne: na
srodku znajduje sie rysunek bociana. Od jego czesci ciata odchodzg strzatki. Poszukiwane
nazwy wypisane sg w ramce obok. Trzeba je przeciggnac na wiasciwe miejsce: gtowa, dziéb,
tutéw, skrzydta, nogi. Nauczyciel prosi poszczegdlnych ucznidow, by dopasowali po jednym
elemencie. Pyta, ktdre czesci ciata sg takie same jak u cztowieka, a ktére sg inne.

Il wersja: Nauczyciel zawiesza na tablicy rysunek bociana. Rysuje strzatki od gtowy, dzioba,
tutowia, skrzydetf i nég. Chetni uczniowie wybierajg odpowiednia etykiete i zawieszajg przy

strzatce, wykorzystujac magnesy.

Zadanie 4

Nauczyciel pomaga otworzy¢ uczniom program graficzny. Uczniowie rysujg bociana za
pomocg narzedzi graficznych (wstaw ksztatt, wypetnij ksztatt). Nastepnie wypetniajg rysunek
kolorami. Uczniowie zapisujg prace w swoich folderach na komputerze. Ewentualnie drukujg

swoje prace i wklejajg je do zeszytow.

Zadanie 5
Nauczyciel odtwarza nagranie dzwiekowe prezentujgce klekot bociana. Uczniowie piszg

n

w zeszycie zdanie ,Klekot bociana jest..” oraz na podstawie wtasnych odczué wypisujg
przymiotniki okreslajgce ten klekot (gtosny/cichy, przyjemny/nieprzyjemny, szybki/wolny,
melodyjny/niemelodyjny). Nastepnie porzadkujg alfabetycznie wyrazy, wypisujac je jeszcze

raz pod spodem.

Zadanie 6

Nauczyciel zabiera uczniéw na wedréwke w poszukiwaniu zaginionych elementdw uktadanki.
Zajecia odbywajg sie na boisku szkolnym i wokdt niego. Zanim uczniowie zaczng szukad
kartek z numerami, na poszczegdlnych odcinkach drogi wykonujg rézne ¢wiczenia: unoszenie
wysoko kolan i klaskanie pod nimi, skok obundz i na jednej nodze, chodzenie stopa za stopa,
chéd w przysiadzie z trzymaniem sie za kostki.

Uwaga! Nauczyciel ukrywa wczesniej na boisku szkolnym kartki z numerami od 1 do 20.
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Zadanie 7

Po powrocie uczniowie wybierajg z roztozonych na stole puzzli te, ktére majg taki sam numer
jak znaleziona przez nich kartka. Puzzle z numerami od 1 do 10 tworzg rysunek dzikiej gesi,
a puzzle z numerami od 11 do 20 rysunek bociana. Uczniowie podzieleni na dwie grupy

uktadajg puzzle.

Zadanie 8

Uczniowie rozwigzujg zadania matematyczne zawarte w karcie pracy nr 1.

Etap korncowy
Uczniowie rysujg w zeszytach usmiechnietg lub smutng buzie w zaleznosci od tego, czy

zajecia im sie podobaty, czy nie. Nauczyciel dziekuje uczniom za aktywnos¢ na zajeciach.

Dodatkowo

Uczen ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi: w karcie pracy nr 1 wykonuje zadanie 2.
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