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Scenariusz nr 23 zaje¢ edukacji wczesnoszkolnej

Metryczka zaje¢ edukacyjnych

Miejsce realizacji zajec¢: klasa szkolna

Osrodek tematyczny realizowanych zajec: Ludzie wokot nas.
Temat zajec¢: Rozumiemy sie bez stow.

Grupa dydaktyczna: uczniowie klasy Il SP

Czas przewidziany na realizacje zaje¢: 70 minut.

Cele operacyjne
Uczen:
=  Przypomina sobie, czym jest jezyk migowy (wiadomosci z klasy 1)
= Probuje porozumiewac sie w sposob niewerbalny.
=  Rozumie, jakie trudnosci sprawia komunikacja niewerbalna.
» Spiewa piosenke w jezyku angielskim Hokey pokey song.
= Utrwala nazwy nastepujgcych czesci ciata jezyku angielskim: a hand, a foot, a

head, a backside oraz kierunki left, right.

Srodki dydaktyczne
= Karta pracy (Karta pracy nr 23)
= Nagranie dzwiekowe ( Nagranie dzwiekowe nr 19)
= Gra edukacyjna nr 2
= Komputery lub tablety
= Tablice z alfabetem migowym (jedng na dwoch uczniow).
= Woreczek

» Hasta do kalamburéw zapisane na matych kartkach

Metody (wedtug Okonia)

= mikronauczanie
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= gietda pomystéw (burza mézgow)

= gry dydaktyczne

Formy pracy
» Praca jednolita zbiorowa

= Pracaw grupie

Przewidywane efekty
Uczen po zakonczeniu zajec:
=  Wie czym jest jezyk migowy. Rozumie, ze mozna porozumiewac sie za
pomocg gestow. Widzi trudnosci w porozumiewaniu sie niewerbalnym.
= Zna i $piewa piosenke w jezyku angielskim Hokey pokey song. Zna nazwy
kierunkdbw w jezyku angielskim oraz nazwy nastepujgcych czesci ciata: a

hand, a left, a head, a backside.

Przebieg i podsumowanie zaje¢

Czesé wstepna - czesé rekreacyjna sali / 10 min.

Nauczyciel staje z uczniami w kregu. Ucisza ich ktadgc palec na ustach. Nastepnie macha
reka na powitanie. Uczniowie odmachujg nauczycielowi. Nastepnie nauczyciel wita sie z
uczniami tak jak zwykle w jezyku polskim i angielskim.

Uczniowie siadajg na dywanie. Nauczyciel pyta ucznidw, czym réznito sie jego dzisiejsze
powitanie, czy byto trudne do zrozumienia, skgd uczniowie wiedzieli, co majg robic.
Nauczyciel przedstawia uczniom temat dzisiejszych zajeé, ustala z uczniami nacobezu: Na
dzisiejszych zajeciach bede zwracata uwage na to, czy potraficie porozumiewac sie bez
stow. Zwrdécie uwage podczas zajec, czego nie da sie pokazac, do czego stowa sg

potrzebne.

Etap realizaciji
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Zadanie 1 — rekreacyjna czes¢ sali / 15 min.

Nauczyciel pyta uczniéw, czy pamietajg z klasy pierwszej, czym jest miganie i kto sie
postuguje jezykiem migowym. Przypomina uczniom, jak wyglgda alfabet migowy. Rozdaje
uczniom tablice i prosi o odnalezienie pierwszej litery swojego imienia. Nastepnie prosi

kolejno uczniéw o zamiganie jej.

Zadanie 2 - rekreacyjna czesc¢ sali / 15 minut.

Nauczyciel proponuje uczniom zabawe w kalambury. Uczniowie majg za zadanie podzieli¢
sie na dwie grupy, ktére bedg ze sobg rywalizowac. Nauczyciel rysuje na tablicy tabele, w
ktorej bedzie zapisywat punktacje. Zadaniem kolejnych uczniéw jest wylosowanie hasta z
woreczka nastepnie pokazanie go grupie za pomocg gestow i min. Jezeli grupa odgadnie,
otrzymuje punkt. Grupy losujg hasta naprzemiennie. Przyktadowe hasta: $pi, idzie, je,
modli sie, bawi sie, podskakuje, tanczy, spiewa, krzyczy, bije, pije, wigze sznurowadta,
zaktada buty, myje sie, czesze.

Po zakonczeniu zabawy nauczyciel podlicza punkty uczniéow i podaje wyniki. Gratuluje
zwyciestwa jednej z grup.

Nastepnie prosi chetnych uczniéw o pokazanie kilku dodatkowych haset. Przyktadowe
hasta: poduszka, cyfra, sylaba, n6z, pielegniarka, krowa. Uczniowie z pewnos$cig bedg
mieli ktopoty z pokazaniem podobnych haset lub z niejednoznacznoscig rozumienia
pokazywanych haset, np.: pokazywanie hasta n6Z moze oznaczac rowniez czynnosc
krojenia. Nauczyciel pyta uczniow, czy hasta w drugim zadaniu byty trudne do pokazania,

czy wszystko da sie pokazac za pomocg gestéw.

Zadanie 3 - czes¢ rekreacyjna sali /przerwa srodlekcyjna/ 20 min.

Nauczyciel ogtasza przerwe srodlekcyjng. Uczniowie mogg w tym czasie skorzystac z
toalety. Nastepnie zbierajg sie na dywanie i stajg w kole. Nauczyciel witgcza uczniom
nagranie dzwiekowe nr 19. Podczas wykonywania piosenki wykonuje odpowiednie ruchy,
uczniowie prébujg go nasladowac. Podczas kolejnego odtwarzania nagrania, uczniowie

sami wykonujg odpowiednie ruchy. Tre$¢ nagrania:
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You put your right hand in, (Uczniowie wkfadajg prawa reke do kota)
You put your right hand out, (Uczniowie wyjmujg reke z kota)

You put your right hand in, (Uczniowie wktadajg prawa reke do kota)
And you shake it all about (Uczniowie potrzgsajg rekg)

You do the hokey pokey
and you turn yourself around (Uczniowie przekrecajg sie wokot wiasnej osi)

That what it's all about.

Nauczyciel pyta ucznidw, czy piosenka, ktorg przed chwilg zaspiewali wydaje im sie tatwa.
Pyta sie, skad wiedzieli, co oznacza stowo hand, foot, backside. Prosi ich o
wyttumaczenie, w czym pomaga im poruszanie dang czescig ciata podczas spiewania

piosenki.

Stéwka z piosenki:
1) right hand

2) left hand

3) right foot

4) left foot

5) head

6) backside

7) whole self

Zadanie 4 — czes¢ sali z tawkami/ 15 minut.

Nauczyciel prosi uczniéw o wigczenie komputerow. Prosi jednego z uczniéow o
przypomnienie zasad bezpiecznego korzystania ze sprzetu komputerowego. Nauczyciel
prosi uczniow o wigczenie gry edukacyjnej nr 2. Na gorze ekranu pojawiajg sie kolejno
wyrazy z piosenki Hokey Pokey. Po chwili z gory ekranu zaczynajg spadac literki (gtdwnie
te, ktére wchodzg w sktad wyrazu). Zadanie ucznia jest wyszukiwanie za pomocg myszKi
lub panelu dotykowego kolejnych liter wyrazu w jak najkrotszym czasie i w prawidtowe;
kolejnosci. Jezeli uczniowi uda sie utworzy¢ wyraz z liter na ekranie otrzymuje 10 punktéw.

Po utozeniu wszystkich wyrazéw: hand, left, right, foot, head, backside rozpoczyna sie

INNOWACYIN: o
STARTYEDU KATYU NV



UNIA EURDPEJSKA
KAPITAL LUDZKI FUNDUSZ SROCECNY

MARQDOWA STRATEGLA SPOINGOSCI

Projekt wspotinansowany przez Uni¢ Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

runda druga, w ktorej punktacja wzrasta, wzrasta rowniez szybkosc¢ ,spadania” liter.
Nauczyciel sprawdza postepy uczniéw. Gratuluje uczniom, ktérzy dostali najwiece;j

punktow.

Zadanie 5 — czes¢ sali z tawkami / 10 minut.

Uczniowie wykonujg zadania na karcie pracy nr 23.

Etap kohcowy - czes¢ sali przy stolikach / 5 min.

Nauczyciel dziekuje uczniom za prace na dzisiejszych zajeciach. Prosi ucznidéw o
przypomnienie, czego sie dzisiaj nauczyli. Jeszcze raz gratuluje zwycieskiej druzynie w
kalamburach. Nagradza uczniéw, ktorzy otrzymali najwiecej punktow podczas gry

dydaktycznej. Zegna sie z uczniami w jezyku polskim i angielskim.

Dodatkowo
Uczen zdolny: w zadaniu 4 szybko przyswaja pisownie stdwek w jezyku angielskim.
Uczen ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi: w zadaniu na karcie pracy 23 wykonuje

zadanie dostosowane do swoich potrzeb. Moze réwniez przypomnie¢ poznane wczesniej

zasady pracy przy komputerze (zadanie 4).
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