Tytul zadania: POCZATEK ROKU I

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Czas trwania zadania:
02:40:00

Streszczenie:
Dzieci majg okazje poznac sie nawzajem, zintegrowac ze sobg oraz przyswoic zasady wspétpracy
w warunkach szkolnych.

Cele:
e rozwijanie umiejetnosci wspétpracy w grupie rowiesniczej;
e wzajemne poznanie sie uczniéow i uczennic;

e zintegrowanie klasy.

Potrzebne materiaty:
e duzy brystol;
¢ kolorowe farby;
e reczniki papierowe;
e stare gazety lub folia;
e fartuszki dla dzieci lub t-shirty "do ubrudzenia";
e pedzle;
e identyfikatory dla dzieci.

Przebieg:
1. N. wita dzieci w szkole, opowiada o tym, jakie wyzwania beda czekaty na nich w pierwszej
klasie. (5 min)

2. N. prosi dzieci o staniecie w kregu. Kazde dziecko ma za zadanie powiedzie¢ gtosno swoje

!‘ KAPITAL LUDZKI



G
TV KLASY

imie oraz pokaza¢ wybrany przez siebie gest, np. klaskanie w rece, podskok. N. na poczatku
¢wiczenia pokazuje dzieciom, na czym ono polega, wymawiajac swoje imie i wykonujgc gest.
Kazde dziecko powtarza imie i gest osoby bedacej przed nia. N. moze zrobi¢ ¢wiczenie pare razy-
w kazdej rundzie dzieci zmieniajg swoje miejsca w kregu. N. w miare potrzeb wspiera dzieci w
wykonaniu ¢wiczenia. (20 min)

3. N. mowi dzieciom hasto przedmiotowe "szkota" zwigzane z poczatkiem nauki szkolnej i
zapisuje je na tablicy (2 min)

4. N. prosi dzieci, zeby zastanowity sie czego chciatyby sie dowiedzie¢ na temat szkoty i
zglosity swoje pytania. Zaznacza przy tym kroétko, jakie sg zasady "burzy pytan” (2 min);

5. N. zapisuje wszystkie pytania dzieci na tablicy. Zacheca wszystkich uczniéow i uczennice do
udziatu w zadaniu. N. moze tez dopisa¢ wiasne pytania. Na koniec N. czyta wszystkie pytania
wymys$lone przez uczniow i uczennice na gtos (13 min);

6. N. ttumaczy dzieciom, jakie zasady organizacyjne obowigzujg w szkole (te, ktore sa
narzucone zewnetrznie). Uczniowie i uczennice zadaja N. pytania. (25 min)

7. N. zaprasza dzieci do poznania szkoty. Jest to ich pierwsza wspdlna magiczna podrdz po
szkole i poznawanie tajemniczych miejsc. N. wprowadza dzieci w atmosfere zaczarowanej
podrozy poprzez odpowiednie opowiedzenie o spacerze. Nastepnie uczniowie i uczennice
wspolnie z N. zwiedzajg szkote, poznaja gdzie jest Swietlica, stotdwka, sekretariat itp.

8. Przed wyruszeniem N. sprawdza, czy dzieci znajg zasady dobrego wychowania, np.
,mowimy dzien dobry kazdemu napotkanemu pracownikowi szkoty, ktérego widzimy pierwszy
raz w danym dniu”, ,witamy sie z kolegami”, ,pukamy do pokoju nauczycielskiego” (30 min);

9. Po powrocie do klasy, N. prosi dzieci, aby podeszty do farb i wybraty kolor, ktéry im sie
najbardziej podoba. Uczniowie i uczennice moga powiedzie¢ N. o kolorze, ktdrego nie ma w
dostepnych farbach. N. w miare mozliwosci tworzy okreslony kolor poprzez mieszanie farb ze
soba. (13 min)

10. N. rozktada duzy brystol na srodku klasy (na podtodze lub na duzym stole). Na Srodku
zapisuje nazwe klasy, np. Klasa 1B oraz ttumaczy dzieciom, co robi. Nastepnie uczniowie i
uczennice malujg wybrang farbg swoja dton i odbijaja dookota napisu z nazwa klasy. Dzieci
wycieraja rece w papierowe reczniki, a nastepnie idg wspolnie z N. doktadnie je umy¢ do
tazienki. (25 min)

11. Dzieci staja/ siadaja przy swoich odci$nietych dtoniach i N. wpisuje obok lub na kazdej
dtoni imie dziecka, do ktorego nalezy odcisk. N. moze poprosi¢ ucznidéw i uczennice, aby na
poczatku nie mowili swojego imienia, tylko Zeby reszta dzieci podpowiedziala, jak dana osoba
ma na imie. Pomoze to dzieciom w zapamietaniu swoich imion nawzajem. Jesli ktéres dziecko
umie i ma ochote moze samo wpisac¢ swoje imie obok odcisku dtoni. Dzieci opowiadajg dlaczego

wybraty dany kolor na swo6j odcisk, N. moze zapytac ucznia lub uczennice z czym ten kolor
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mu/jej sie kojarzy. (25 min)
12. N. wspOlnie z dzie¢mi wiesza brystol w widocznym miejscu w klasie. Wszyscy dziekuja

sobie za wspolne wykonanie plakatu swojej klasy. (5 min)

Mozliwe kontynuacje:
e kolejnym zadaniem sugerowanym jako kontynuacja jest zadanie "Czyje to stopy?";

e wdrugim tygodniu szkoty kontynuacjg moze by¢ zadanie "Album klasowy".

Warianty:
e "Burze pytan" N. moze nagra¢ na dyktafonie lub sfilmowa¢, a na koniec roku dzieci moga
do tego wrdcic - przypomniec sobie pierwszy dzien szkoty i zastanowic sie, czy poznaty

odpowiedzi na swoje pytania.

Klasy:
Klasal

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Plastyka

Wychowanie spoteczne

Jezyk polski

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie

Instruktaz

Techniki:

Burza pytan

Tryby pracy:
Cata klasa

Aktywizowane typy inteligenciji:
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Kinestetyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Tagi:
poczatek roku szkolnego, grupowe, rysowanie, kreatywne, wspotpraca

Osiggniecia GWK:

Int-Pol-1.2.2 : dziecko potrafi przestrzegac zasad kulturalnej rozmowy (potrafi rozmawiaé w
sposob kulturalny)

Int-Spot-1.1.1 : dziecko zna reguty wspotzycia w sSrodowisku réwie$niczym

Int-Plast-1.1.3 : dziecko rozumie i umie zastosowac takie srodki wyrazu plastycznego, jak:
ksztatt, barwa, faktura

Int-Pol-1.2.4 : podczas rozmowy dziecko potrafi zadawac pytania

Int-Pol-1.2.1 : dziecko zna zasady kulturalnej rozmowy

Int-Pol-1.1.1 : dziecko potrafi stucha¢ aktywnie

Int-Pol-1.1.3 : dziecko potrafi zrozumiale komunikowa¢ swoje potrzeby

Int-Plast-1.1.1 : dziecko potrafi stworzy¢ prace plastyczne na ptaszczyZnie

Osiggniecia nieujete w podstawie programowej GWK:

Int-Psych-I-111.8.2(od) : dziecko potrafi wspétpracowac w grupie w sytuacjach zadaniowych
Int-Psych-I-111.3.2(od) : dziecko potrafi komunikowac sie asertywnie, czyli z szacunkiem do
innych

Int-Psych-I-111.3.3(od) : dziecko potrafi sformutowac jasny komunikat
Int-Psych-I-111.3.1(od) : dziecko potrafi komunikowac sie asertywnie, czyli z szacunkiem do

wtasnych potrzeb i opinii

!‘ KAPITAL LUDZKI



G
oo KLASY

Tytut zadania: GRA W POTWORY I BOHATEROW (KLASAI)

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Czas trwania zadania:

01:25:00

Streszczenie:

Gra ma na celu utrwalenie umiejetno$ci dodawania oraz odejmowania liczb w zakresie do 10.

Cele:
e pokazanie uczniom i uczennicom, Ze same moga tworzy¢ materiaty do nauki i zabawy;
e utrwalenie umiejetno$ci dodawania i odejmowania;

e oswojenie ucznidéw i uczennic z sytuacjg wygranej i przegranej.

Potrzebne materialy:
e przybory do malowania lub rysowania;
e nozyczki;

e wydrukowane karty z pliku Gra w potwory i bohateréw - pomoce.pdf.

Przebieg:

1. N.rozdaje dzieciom puste szablony kart i informuje, Ze dzieci bedg mogty stworzy¢
wtasng gre. Wyjasnia, Ze na otrzymanych arkuszach, moga narysowa¢ wymys$lone przez
siebie potwory i bohateré6w oraz okresli¢ ich cechy, zwane statystykami. Jedna karta to
miejsce na rysunek jednego potwora lub bohatera. Kazde dziecko ma stworzy¢ 4 - 6 kart
(10 minut);

2. Dzieci (po wycieciu kart) rysuja, a nastepnie wedtug wtasnego uznania przypisuja
statystyki potworom i bohaterom, wpisujac je w wolne miejsce na karcie. Suma statystyk

kazdego potwora lub bohatera jest stata i wynosi 10. (40 minut);
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Sprawdzenie poprawnosci statystyk - dzieci wymieniajg sie swoimi taliami i sprawdzaja
poprawnos$¢ swoich statystyk; N. moze pomagac¢. (10 minut)

N. demonstruje na przyktadowych kartach opisane ponizej zasady rozgrywki. Dzieci
dobieraja sie w pary i zaczynajg gre przy uzyciu samodzielnie stworzonej talii. Jezeli jedno
dziecko ma wiecej kart, wybiera z nich tyle ile posiada przeciwnik (liczba kart musi by¢
taka sama). Zasady gry sa podobne do ,wojny” - obie strony losuja pierwsza karte ze
stosu. Jedno dziecko (na razie bez pokazywania drugiemu dziecku), po obejrzeniu swojej
karty deklaruje, przy uzyciu ktorej ze statystyk odbedzie sie walka. Zawodnicy pokazuja
swoje karty. Wyzsza statystyka wygrywa. Zwyciezca oblicza liczbe zdobytych punktow,
odejmujac nizszg wartos¢ od wyzszej (zapisuje dziatanie oraz wynik w zeszycie lub na
osobnej kartce). Wykorzystane karty odktada sie na bok. W drugiej turze, drugie dziecko
wybiera statystyke, ktdra mu bardziej odpowiada. Gra koniczy sie w momencie, w ktorym
wszystkie karty zostaty uzyte do walki oraz odtozone na bok. Uczniowie i uczennice
podliczajg zdobyta przez siebie liczbe punktéow - osoba z wyzszym wynikiem wygrywa
(25 minut)

Omowienie ¢wiczenia - N. omawia z dzie¢mi zadanie (cata klasg); przyktadowe tematy do
poruszenia: radzenie sobie z przegrang, z emocjami, ktore jej towarzysza, odnoszenie

Zwyciestw.

Warianty:

Klasy:
Klasa |

dzieci mogg same stworzy¢ wzory kart, zamiast tych znajdujacych sie w pomocach do
zadania;

dzieci moga rozegrac klasowy turniej gry w potwory i bohateréw;

przy powtoérzeniu, dzieci moga stworzy¢ nowe karty oraz poprawic te, ktére wczesniej

zrobity. W ten sposéb budujg swoja wtasng, wyjatkowsq talie.

Zakresy przedmiotowe:
Plastyka
Matematyka

Metody:
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Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Int-Plast-1.2.2 : dziecko potrafi zilustrowac sceny i sytuacje fantastyczne

Int-Mat-1.8.3 : dziecko potrafi poprawnie zapisa¢ dziatania dodawania i odejmowania w zakresie
do 10

Int-Mat-1.8.2 : dziecko potrafi dodawac i odejmowac w zakresie do 10, liczac w pamieci

Lista zalgcznikow:

gra w potwory i bohateréw - pomoce.pdf
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Tytut zadania: SCIANA NASZYCH PYTAN (I ODPOWIEDZI)

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Czas trwania zadania:

01:15:00

Streszczenie:
Dzieci tworzg wspdlnie z N. "$Sciane pytan", a nastepnie wymyslaja pytania, na ktére chciatyby

poznac¢ odpowiedzi.

Cele:
e rozwiniecie zainteresowania uczniéw i uczennic procesem zdobywania wiedzy;
e rozwiniecie ciekawo$ci uczniéw i uczennic oraz umiejetnosci krytycznego myslenia;
e integracja grupy klasowej;
e poznanie kwestii, ktore interesuja uczniéw i uczennice;

e rozwiniecie umiejetnosci formutowania pytan.

Potrzebne materiaty:
e kilka duzych arkuszy szarego papieru pakowego;
e farby;
* gabki;
e kartki typu "post it".

Przebieg:

1. N. pyta dzieci, czy majg jakie$ pytania i watpliwo$ci, na ktére chciatyby uzyskac
odpowiedzi. Prosi kilkoro o podzielenie sie swoimi pytaniami ze wszystkimi. Nastepnie
informuje, ze wszyscy wspélnie stworza "Sciane pytan”, na ktérej kazdy bedzie mégt
przypia¢ swoje pytanie i watpliwos$¢. Na te pytania i watpliwosci bedzie N. mogt
odpowiedzie¢, beda mogty tez same dzieci poszuka¢ odpowiedzi. N. informuje dzieci, w
jaki sposéb beda tworzy¢ $ciane (7 minut);
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2. N. dzieli dzieci na grupy (4-5 osobowe). Nastepnie kazda grupa bedzie pracowata nad
swoja "Sciang". Za pomocg gabek zamoczonych w farbie, dzieci beda malowaty cegty,
odciskajac gabka papier i uktadaty je wedtug typowego wzoru dla murkow czy $cian
domow (N. moze narysowac dzieciom, w jaki sposdb utozone sg cegty, cho¢ warto
wcze$niej spytac dzieci - by¢ moze beda mogly same wyjasnic¢). Dzieci moga wybrac takie
kolory, jakie tylko chca dla swojej $ciany. Co wiecej, moga dodac rézne elementy i rysunki
wedlug wiasnego pomystu (30 minut);

3. "Sciany" zostaja powieszone w miejscach wybranych przez dzieci. Nastepnie kazde
dziecko dostaje po 2-3 kartki typu "post it" (5 minut);

4. N.prosi dzieci o zastanowienie sig, jakie ostatnio pytania i watpliwosci maja. Czy
chcialyby sie dowiedzie¢ czego$ nowego? A moze nie zrozumiaty czego$ z ostatnich
lekcji? Moze jest jakie$ niezwykle pytanie, ktére im chodzi po gtowie? N. zwraca dzieciom
uwage, ze nie ma ztych pytan, Ze jezeli czego$ nie wiedza lub nie rozumiejg, moga zawsze
o to zapyta¢. Dodatkowo dobrze, aby dzieci podpisywaty swoje pytania - woéwczas, kiedy
kto$ znajdzie na nie odpowiedz, moze bezposrednio zwrdcic sie do tej osoby.

e dzieci zapisuja po jednym pytaniu na jednej kartce. Jesli maja wiecej pytan, moga
poprosi¢ N. o dodatkowe kartki (12 minut);

5. Nakoniec N. odczytuje wszystkie pytania. Przy kazdym sie zatrzymuje i rozwaza (jest to
wazny moment, aby zacheci¢ dzieci do zadawania pytan, dlatego nalezy nad kazdym
powaznie sie nachyli¢ i zastanowi¢, podkresli¢, co daje odpowiedz na okresSlone pytanie).
Jest to takze moment, Zeby spytac cala klase, czy inne dzieci tez majg takie watpliwosci i

pytania, czy rowniez chciatyby pozna¢ odpowiedz na to pytanie (15 minut).

Warianty:
e dzieci mogg préobowac odpowiadac na pytania swoich kolezanek i kolegéw w ramach

pracy zindywidualizowanej (m.in. korzystajac z internetu).

Potencjalne problemy:
e jezeli stworzonych "Scian" bedzie za duzo jak na potrzeby klasy, N. moze zarzadzi¢
losowanie np. 3, a pozostate schowac. Po miesigcu/tygodniu powinny zosta¢ powieszone

inne.

Klasy:
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Klasa III
Klasa Il

Zakresy przedmiotowe:
Plastyka

Wychowanie spoteczne
Jezyk polski

Zajecia techniczne

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda rozwijajaca tworcze mys$lenie

Techniki:

Burza pytan

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Kinestetyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Tagi:
praca zindywidualizowana, kreatywne

Osiggniecia GWK:

Int-Plast-111.3.2 : dziecko zna i umie stosowac¢ rézne materiaty, narzedzia i techniki plastyczne
Int-Tech-I11.8.1 : dziecko wie, jak wtasciwie uzywac narzedzi i urzadzen technicznych
Int-Tech-II1.7.1 : dziecko potrafi utrzymac tad i porzadek w miejscu pracy

Int-Spot-111.1.4 : dziecko wie, jak pomaga¢ osobom, ktére tego potrzebuja

Int-Plast-111.3.1 : dziecko tworzy dzieta plastyczne zaréwno w przestrzeni, jak i na ptaszczyznie, z
uwzglednieniem réznych srodkéw przekazu plastycznego (ksztatt, barwa, faktura)

Int-Pol-111.3.1 : dziecko posiada umiejetno$¢ odnajdywania potrzebnych informacji w tekscie

!' KAPITAL LUDZKI



GRA W kLAY

ROZWO BEZ GRangs

Int-Plast-111.4.1 : dziecko umie przygotowac proste projekty w zakresie form uzytkowych (m.in.

celem ksztattowania wtasnego wizerunku oraz ksztattowania otoczenia)
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Tytut zadania: KARTA SLAWNE] POSTACI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:

TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Czas trwania zadania:
01:00:00

Streszczenie:

Dzieci na podstawie szablonu tworza "karty postaci” stawnych oséb z historii Polski oraz swiata.

Cele:

rozwijanie umiejetnosci selekcji istotnych informacji;

rozwijanie wiedzy ucznidéw i uczennic na temat historii Polski przez pryzmat postaci
historycznych;

rozwijanie wiedzy ucznidéw i uczennic na temat historii $wiata przez pryzmat postaci

historycznych.

Potrzebne materiaty:

szablony kart z pliku "karta postaci.pdf”;
krétkie informacje dotyczace konkretnych osdb, ew. dostep do stownikéw, encyklopedii,

internetu (z mozliwoscig oceny przydatnosci zdobytej wiedzy).

Przebieg:

1. N.rozdaje dzieciom puste, wydrukowane karty z pliku "karta postaci.pdf". Informuje, Ze

ich zadaniem bedzie wypetnienie kart informacjami o znanej lub stawnej postaci, jednej z
trzech zaproponowanych przez N., dopasowanej do omawianego tematu lub narracji. (7
minut)

N. informuje dzieci o sposobie, w jaki bedg zdobywac informacje o tej osobie. Moga w tym
celu wykorzysta¢ przygotowane notki biograficzne, skorzysta¢ z encyklopedii i ksigzek
lub z zasobéw internetu. (30 minut)

Osoby chetne dzielg sie zdobytymi informacjami na forum klasy. N. w miare potrzeby
podsumowuje oraz uzupetnia informacje przedstawione przez uczniéw i uczennice. (20

minut).
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Warianty:

Klasy:

Lista stawnych postaci, ktére moga zosta¢ wykorzystane podczas przeprowadzania
zadania: Bolestaw I Chrobry, Anonim Gall, Kazimierz III Wielki, Jan Pawet II, Lech Watesa,
Czestaw Mitosz, Wistawa Szymborska, Ryszard Kapuscinski, Fryderyk Chopin, Urszula
Dudziak, Krzysztof Penderecki, Mikotaj Kopernik, Maria Sktodowska-Curie, Ernest
Malinowski, Ludwig Zamenhoff, Adam Matysz, Kazimierz Deyna, Irena Szewinska, Roman
Polanski, Andrzej Wajda, Krystyna Janda.

Lista stawnych zagranicznych postaci, ktére moga zosta¢ wykorzystane podczas
przeprowadzania zadania: Matka Teresa, Krzysztof Kolumb, Marilyn Monroe, Martin
Luther King, Albert Einstein, Elvis Presley, Karol Darwin, Bill Gates, Muhammad Alj,
Mahatma Gandhi, George Orwell, Platon, Leonardo Da Vinci, Pablo Picasso, Neil
Armstrong, Rosa Parks, Desmond Tutuy, J. K. Rowling, Oscar Wilde, Kleopatra, Usain Bolt.
Alternatywnie wersja zaawansowana: N. moze podzieli¢ dzieci na grupy, ktére musza
najpierw same znaleZ¢ znanych przedstawicieli danej kategorii, np. stynnych naukowcow,
artystow, wtadcow Polski. Nastepnie kazde dziecko z grupy wybiera jedna postaci ja
opisuje;

w ramach narracji "Podroéz z Pinokiem - $wiat teatru": warto zaproponowac dzieciom
postaci stynnych autoréw bajek - Perrault, bracia Grimm, Brzechwa, La Fontaine, Ezop;
w ramach narracji "Mali Inzynierowie": dzieci moga stworzy¢ karte dotyczaca
budowniczego Ernesta Malinowskiego albo wynalazcy Jana Szczepanika;

w ramach narracji "Zdobywamy kosmos": poza Kopernikiem mozna zaproponowac
dzieciom stworzenie kart dotyczacych Jurija Gagarina, Mirostawa Hermaszewskiego,
Walentiny Tiereszkowej, Neila Armstronga, Edwina Aldrina i Michaela Collinsa oraz
Konstantego Ciotkowskiego;

w ramach narracji "Lowcy bitow": Johann Sebastian Bach, Fryderyk Chopin, Wolfgang
Amadeusz Mozart, Irena Garztecka-Jarzebska;

w ramach narracji "Na zamku": Wiadystaw Lokietek, Kazimierz Wielki, Wtadystaw
Jagietto, Zawisza Czarny, Jan Dtugosz, Gal Anonim, $w. Kinga, $w. Jadwiga Andegawenska

krélowa Polski oraz $w. Jadwiga Slaska.

Klasa III
Klasa Il
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Zakresy przedmiotowe:
Plastyka
Wychowanie spoteczne

Jezyk polski

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda definiowania poje¢

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Tagi:

pisanie, samodzielne, rysowanie

Osiggniecia GWK:

Int-Pol-I11.6.1 : dziecko potrafi zaznaczy¢ odpowiedni do zadania fragment tekstu

Int-Spot-111.7.3 : dziecko potrafi wymieni¢ osoby szczegdlnie zastuzone dla miejscowosci, w
ktoérej mieszka

Int-Plast-111.3.1 : dziecko tworzy dzieta plastyczne zar6wno w przestrzeni, jak i na ptaszczyznie, z
uwzglednieniem réznych Srodkéw przekazu plastycznego (ksztatt, barwa, faktura)

Int-Pol-I11.3.2 : dziecko wie, Ze moze positkowac sie stownikami oraz encyklopediami
Int-Spot-111.7.5 : dziecko potrafi wskazac¢ osoby szczegdlnie zastuzone dla $wiata

Int-Spot-111.7.4 : dziecko potrafi wymieni¢ osoby szczegdlnie zastuzone dla Polski

Int-Pol-I1L.3.1 : dziecko posiada umiejetno$¢ odnajdywania potrzebnych informacji w tekscie

Lista zalgcznikow:
karta postaci.pdf
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Tytut zadania: WEBQUEST II BEZPIECZENSTWO

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Czas trwania zadania:

00:45:00

Streszczenie:
Zadaniem dzieci jest podjecie wyzwania, ktérego wykonanie wymaga skorzystania z internetu.

Pelne zadanie zostaje wykonane po dwéch lekcjach.

Cele:
e rozwiniecie umiejetnosci selekcji wyszukanych informacji pod wzgledem ich
autentycznosci;
e rozwiniecie umiejetnosci pracy wtasnej;
e rozwiniecie umiejetnosci organizacji czasu i pracy;
e zapoznanie uczniéw i uczennic z problemami bezpieczenstwa;

e zapoznanie uczniéw i uczennic z postepowaniem w sytuacjach zagrozenia.

Potrzebne materiaty:

e dostep do komputeréw podigczonych do internetu;

e webquest http://innowacyjnezadania.blogspot.com/2013 /06 /webquest-1-temat.html.
Zalacznik do zadania:

e webquest w formie pdf.

Przebieg:

1. dzien

1. N. wprowadza dzieci w temat wyzwania, ktérego realizacja bedziewymagata wykorzystania
internetu. Przekazuje im niezbedne instrukcje. Zadanie zaczyna sie od punktu "Temat", w

ktérym dzieci zastanawiajg sie, czego zadanie bedzie dotyczyto (5 minut);

!‘ KAPITAL LUDZKI



G
oo KLASY

2. Dzieci przeszukujg zasoby sieci, starajac sie wykona¢ powierzone imzadanie. Najpierw czytaja

cze$¢ "Wprowadzenie", nastepnie "Zadanie", "Proces". Na koficu majg zawarte linki Zrédtowe (w

czesci "Zrédta") (40 minut);

2. dzien
1. Dzieci koniczg zadania i przedstawiajg swoje prezentacje (35 minut);
2. N. wraz z dziecmi podsumowuja zadanie.
e Pod katem formalnym: Czy im sie podobato? Jak przebiegata praca w grupach?
e Pod katem merytorycznym: Czy dzieci teraz wiedza, jak postepowac w sytuacjach

niebezpiecznych? Jak unika¢ niebezpieczenstwa na drodze?

Klasy:
Klasa III
Klasa Il

Zakresy przedmiotowe:
Wychowanie spoteczne
Jezyk polski

Przyroda

Zajecia techniczne
Wychowanie fizyczne

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Techniki:
Webquest

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna

Wizualna i przestrzenna
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Matematyczna i logiczna

Tagi:

pisanie, samodzielne, powtarzalne, kreatywne

Osiggniecia GWK:

Int-Komp-IIL.7.1 : dziecko potrafi obstuzy¢ prosty edytor tekstu

Int-Tech-111.9.2 : dziecko wie, jak trzeba zachowac sie w czasie wypadku

Int-WF-II1.15.1 : dziecko wie, gdzie szuka¢ pomocy w sytuacji zagrozenia

Int-Pol-111.12.3 : dziecko potrafi uczy¢ sie nowych stéw i struktur sktadniowych
Int-Spot-111.9.2 : dziecko zna alarmowe numery telefonow

Int-Komp-III.2.1 : dziecko potrafi nazwa¢ gtéwne elementy zestawu komputerowego
Int-Przy-111.12.4 : dziecko wie, jak zachowac sie w sytuacji napotkania niebezpiecznych zjawisk
przyrodniczych

Int-Spot-111.9.1 : dziecko ma swiadomos$¢ zagrozen ze strony innych oséb

Int-Pol-I11.3.1 : dziecko posiada umiejetno$¢ odnajdywania potrzebnych informacji w tekscie
Int-Przy-111.11.4 : dziecko potrafi wyjasni¢, dlaczego nalezy stosowac sie do zalecen lekarza
Int-Przy-111.12.1 : dziecko potrafi wskaza¢, w jaki sposdb moze dbac o bezpieczenstwo swoje i
innych

Int-Spot-111.9.3 : dziecko wie, gdzie szuka¢ pomocy w sytuacji zagrozenia

Int-Pol-111.6.1 : dziecko potrafi zaznaczy¢ odpowiedni do zadania fragment tekstu
Int-Komp-III.1.1 : dziecko posiada umiejetno$¢ obstugi myszki i klawiatury

Int-Przy-111.12.2 : dziecko zna podstawowe zagrozenia dla ludzi ze strony zwierzat
(niebezpieczne lub chore zwierzeta)

Int-Pol-111.2.3 : dziecko potrafi wycigga¢ proste wnioski z przeczytanych tekstow
Int-Komp-IIL.5.1 : dziecko potrafi nawigowac po stronach internetowych

Int-Pol-111.10.5 : dziecko potrafi stworzy¢ krotki opis w formie pisemne;j

Int-Komp-II1.3.1 : dziecko potrafi obstuzy¢ wybrane przez siebie programy i gry edukacyjne
Int-Komp-II1.8.1 : dziecko potrafi obstuzy¢ prosty edytor grafiki

Int-Pol-111.10.1 : dziecko posiada umiejetnos$¢ stworzenia krétkiej wypowiedzi w formie ustnej
Int-Komp-II1.5.2 : dziecko potrafi wyszukac¢ informacje na stronie internetowej
Int-Tech-I11.9.1 : dziecko zna zasady bezpiecznego poruszania sie po drogach i korzystania ze
srodkéw komunikacji

Int-Pol-111.10.4 : dziecko posiada umiejetnos¢ stworzenia krotkiej wypowiedzi w formie

pisemne;j
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Lista zalgcznikow:
Webquest bezpieczenstwo.pdf
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Tytut zadania: NAUKA ORTOGRAFII - KOSMICZNA ORTOGRAFIA

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Czas trwania zadania:

00:45:00

Streszczenie:

Dzieci uczg sie ortografii, przepisujgc zdania zwigzane z narracja "Zdobywamy kosmos". Dzieci
najpierw widzg wyswietlone na rzutniku zdanie potgczone z fadnym obrazem, mogg je
przeczytac i zapoznac sie z pisownig poszczeg6lnych stéw. Nastepnie zadaniem dzieci jest
napisanie zdania w swoim zeszycie z pamieci. Po zakoniczeniu dzieci moga samodzielnie

sprawdzi¢ poprawnos$¢ zadania, na rzutniku N. ponownie wys$wietla zdania.

Cele:
e nauka poprawnej pisowni ortograficznej;
e wyksztatcenie spostrzegawczosci ortograficznej;

e wyksztatcenie umiejetnosci sprawdzania wtasnych tekstéw.

Potrzebne materiaty:
e rzutnik/ tablica multimedialna;

e prezentacje (zalacznik).

Przebieg:

1. N. thumaczy dzieciom zasady zadania i wyjasnia cele (nauka poprawnej pisowni). (5 min)

2. N. wiacza na rzutniku prezentacje. Zadaniem dzieci jest spokojne przeczytanie zdania, ktére
jest pod zdjeciem na prezentacji (ok. 1 minuty), nastepnie N. przetacza na kolejny slajd, na
ktérym jest to samo zdjecie, ale nie ma tekstu i prosi dzieci o napisanie wyswietlonego przed
chwilg zdania w zeszycie.

Jesli dzieci majg problem z przypomnieniem sobie tresci zdania, N. odczytuje im to zdanie,
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przypominajac je. Celem tego ¢wiczenia jest nauka poprawnej pisowni, a nie pisanie z pamieci,
wiec warto, zeby N. przy slajdzie, na ktérym nie ma tekstu dodatkowo go przypomniat. (20 min)
3. Po napisaniu wszystkich zdan, N. ponownie wyswietla slajdy z napisanymi zdaniami.
Zadaniem dzieci jest sprawdzenie poprawnos$ci wykonania zadania. N. prosi przy kazdym
zdaniu, zeby dzieci po kolei sprawdzaty poszczeg6lne wyrazy i ewentualnie poprawiaty btedy.
(12-15 min)

4. Na koniec N. prosi, zeby kazde dziecko popatrzyto i sprawdzito ile btedéw zrobito i w ktorych
wyrazach pojawily sie btedy. N. moze poprosi¢, zeby dzieci napisaly jeszcze raz wyrazy, w
ktérych popetnity btad. Najlepiej, jesli dzieci napisza wyrazy bez patrzenia na nie i potem

sprawdza ze wzorem. (5 min)

Klasy:
Klasa Il

Zakresy przedmiotowe:
Wychowanie spoteczne
Jezyk polski

Przyroda

Metody:
Metoda ¢wiczebna - ¢wiczenie powtarzalne

Prezentacja multimedialna

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Przyrodnicza
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Tagi:
pisanie, zastepstwo, powtarzalne

Osiggniecia GWK:

Int-Spot-111.7.4 : dziecko potrafi wymieni¢ osoby szczegdlnie zastuzone dla Polski
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Int-Pol-111.12.3 : dziecko potrafi uczy¢ sie nowych stéw i struktur sktadniowych
Int-Pol-I11.15.3 : dziecko zna podstawowe zasady gramatyczne, ortograficzne oraz
interpunkcyjne

Int-Pol-I11.2.1 : dziecko potrafi czytac teksty przeznaczone dla I etapu edukacyjnego
Int-Przy-I11.5.1 : dziecko potrafi wyjasni¢ zalezno$¢ zjawisk przyrody od por roku
Int-Pol-111.16.2 : dziecko posiada umiejetnos¢ pisania z pamieci i ze stuchu
Int-Pol-I11.5.2 : dziecko potrafi uczy¢ sie nowych stéw z dziet literackich
Int-Przy-I11.7.1 : dziecko zna wplyw Swiatta stonecznego na cyklicznos$¢ zycia na Ziemi
Int-Pol-I11.15.4 : dziecko zna konsekwencje nieprzestrzegania zasad gramatycznych,
ortograficznych oraz interpunkcyjnych

Int-Pol-111.16.1 : dziecko potrafi przepisywac teksty

Lista zalgcznikow:
Kosmiczna ortografia czcionka pisana.pdf

Kosmiczna ortografia czcionka Arial.ppt
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Tytut zadania: GWIEZDNE IMIE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Czas trwania zadania:
00:40:00

Streszczenie:

Dzieci dowiaduja sie, czym sa gwiazdozbiory i tworzg wiasny gwiazdozbior.

Cele:
e zapoznanie z takimi pojeciami, jak: gwiazda, gwiazdozbior, wspotrzedne;

e zapoznanie uczniow i uczennic ze sposobem korzystania z osi wspoétrzednych.

Potrzebne materiaty:

e kartki w kratke lub wcze$niej przygotowane siatki wspoétrzednych.

Przebieg:

1. N.pyta ucznidéw i uczennice, czy wiedza czym sg gwiazdy, a czym gwiazdozbiory. Jesli
dzieci nie potrafig odpowiedzie¢ na jedno z pytan, N. dopytuje, czy potrafig odgadnac¢.
Nastepnie mowi lub potwierdza, ze:

e gwiazda to ciato niebieskie, ktore jest kulg ztoZong z bardzo goracych gazow.
Gwiazdy wida¢ nocg na niebie jako $wietliste punkty. Gwiazdy dajg swoje Swiatto i
wydzielajg ciepto. Gwiazda jest tez Stonce. Dzieki niemu jest mozliwe Zycie na
Ziemi;

e gwiazdozbiorem nazywamy zbidr réznych gwiazd, ktére na nocnym niebie wida¢
w okreslonym uktadzie. Gwiazdozbiorem jest np. Wielka NiedZwiedzica czy Mata
NiedZwiedzica. (10 minut)

2. N.mowi dzieciom, Ze teraz ich zadaniem bedzie stworzenie wiasnego gwiazdozbioru,
ktéry bedzie sie sktadat z gwiazd reprezentowanych przez litery imienia i nazwiska

kazdego dziecka. Kazda litera bedzie reprezentowana przez jedng kropke wpisywang do
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osi wspotrzednych, gdzie "o$ y" to kolejna liczba porzadkowa litery, a "o$ x" to kolejne
litery alfabetu. Dziecko po kolei przechodzi przez wszystkie kolejne litery alfabetu
oznaczajac je - np. Kasia, postawi kropki we wspotrzednych (tam gdzie przecinajg sie
linie): 1-k, 2-a, 3-s, 4-i, 5-a. N. pokazuje dzieciom przyktad gwiazdozbioru zrobionego w
ten sposéb ze swojego imienia i nazwiska (20 minut);

3. N. pyta dzieci, jakie ksztatty majg ich gwiazdozbiory? Czy co$ im przypominaja? Jak dzieci
nazwatyby swoje zbiory? Na koniec wszystkie prace zostaja wywieszone lub trafiaja do
portfolio kazdego dziecka (10 minut).

Klasy:
Klasa III

Zakresy przedmiotowe:
Plastyka

Matematyka

Jezyk polski

Przyroda

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Sciezki:

Kosmos i ja (kosmos)

Aktywizowane typy inteligencji:
Przyrodnicza
Intrapersonalna

Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Tagi:
kreatywne
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Osiggniecia GWK:

Int-Plast-111.4.1 : dziecko umie przygotowac proste projekty w zakresie form uzytkowych (m.in.
celem ksztattowania wtasnego wizerunku oraz ksztattowania otoczenia)

Int-Pol-111.12.3 : dziecko potrafi uczy¢ sie nowych stéw i struktur sktadniowych

Int-Pol-111.12.2 : dziecko wie, Ze moze prezentowa¢ wiasne opinie w temacie rozmowy
Int-Przy-I11.7.1 : dziecko zna wptyw $wiatta stonecznego na cykliczno$¢ zycia na Ziemi
Int-Pol-111.1.2 : dziecko potrafi skorzysta¢ z ustyszanych informacji

Dodatkowe osiggniecia:
e dziecko wie, czym jest gwiazda i gwiazdozbidr (Przyroda);

e dziecko potrafi oznacza¢ punkty na osi wspotrzednych (Matematyka).
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Tytut zadania: CALINECZKA - JAKI JEST DZIS TEMAT ZAJEC?

Zastosowanie nowoczesnych technologii:

TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Czas trwania zadania:
00:40:00

Streszczenie:

Zadanie wprowadzajace tytut basni, ktéra bedzie omawiana (Calineczka).

Cele:

wprowadzenie tytutu basni, ktéra bedzie omawiana;

nauka dodawania i odejmowania w zakresie do 100.

Potrzebne materiaty:

zalacznik z kartonikami, na ktorych znajdujg sie dziatania matematyczne (dziatania
matematyczne.pdf);
zalacznik z rysunkiem, ktdéry dzieci uzupetniaja (rysunek.pdf);

(opcjonalnie) sprzet grajacy z wybrang, nastrojowa muzyka (patrz opis w przebiegu).

Przebieg:

1. N.wprowadza dzieci w kolejne zadanie: pora pozna¢, ktérg z basni Andersena bedziemy

sie dzi§ zajmowac - do tego trzeba bedzie rozwigza¢ zagadke. N. dzieli dzieci na grupy 3-4
osobowe (lub pozostawia dzieci w tych samych grupach, w ktérych pracowaty w
pierwszym zadaniu) (3 minuty) i kazdej grupie wrecza zestaw 10 kartonikéw, na ktérych
zapisane s3 dziatania matematyczne - zadaniem kazdej grupy jest rozwigzac¢ dziatania i
wpisa¢ wynik na kartoniku oraz sprawdzi¢, czy dziatania zostaty zrobione prawidtowo
(dziatania matematyczne.pdf). (10 minut)

Nastepnie N. prosi dzieci, by uszeregowatly cyfry i liczby rosnaco (3 minuty). Gdy
kartoniki sg juz uporzadkowane, N. prosi dzieci, by odwrocity kartoniki i odczytaty wyraz,
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ktory widza (,,Calineczka”).

3. Nastepnie N. rozdaje kazdemu dziecku rysunek do pokolorowania, na ktéorym rowniez
jest miejsce, by dorysowac inne elementy. Dzieci koloruja i dorysowuja elementy, ktore
pamietajg z basni, ktére im sie kojarza z basnig. N. moze np. zaproponowac, by rysunek
przedstawiat jaka$ scene z basni, ktérg dzieci zapamietaty. Podczas rysowania, N. moze
wiaczy¢ nastrajajaca muzyke (np. "Cztery pory roku - wiosna" Vivaldiego) (20 minut)

4. Na koniec dzieci w grupach, w ktorych rozwigzywaty dziatania matematyczne,
opowiadajg sobie krétko, co narysowaty. Nastepnie chowajg swoje prace do teczek (do

swojego portfolio). (5 minut)

Mozliwe kontynuacje:
Wedtug Sciezki: Narodziny Calineczki.

Warianty:
e dzieci moga kolorowac i dorysowywac elementy obrazka za pomocg wybranego
programu graficznego na komputerach.

¢ wykonane prace dzieci mogg sfotografowac i wrzuci¢ na bloga.

Klasy:
Klasa III

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Plastyka

Matematyka

Zajecia komputerowe

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda ewaluacyjna

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny
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Sciezki:
Calineczka (Cal)

Aktywizowane typy inteligenciji:
Muzyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Tagi:

samodzielne, nauka liczenia, grupowe, rysowanie, kreatywne, komunikacja, wspétpraca

Osiggniecia GWK:

Int-Plast-111.3.1 : dziecko tworzy dzieta plastyczne zaréwno w przestrzeni, jak i na ptaszczyznie, z
uwzglednieniem réznych srodkéw przekazu plastycznego (ksztatt, barwa, faktura)
Int-Mat-111.4.1 : dziecko potrafi dodawac i odejmowa¢ liczby w zakresie 100 (bez algorytméw
dziatan pisemnych)

Int-Mat-111.5.3 : dziecko potrafi sprawdzac wyniki dzielenia za pomocg mnozenia

Int-Plast-111.4.3 : dziecko stosuje okreslone narzedzia i wytwory przekazéw medialnych
Int-Komp-III.1.1 : dziecko posiada umiejetno$¢ obstugi myszki i klawiatury

Int-Mat-1I1.5.1 : dziecko zna na pamiec tabliczke mnozenia (do 10x10)

Osiggniecia nieujete w podstawie programowej GWK:
Int-Psych-I-111.8.2(od) : dziecko potrafi wspétpracowac w grupie w sytuacjach zadaniowych

Int-Psych-I-111.3.3(od) : dziecko potrafi sformutowac jasny komunikat

Lista zalgcznikow:
rysunek.pdf

dziatania matematyczne.pdf
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Tytut zadania: CALINECZKA - UPORZADKOWANIE WIEDZY O BASNI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Czas trwania zadania:
01:20:00

Streszczenie:

Zebranie i uporzadkowanie wiedzy na temat wydarzen i bohateréw w basni - praca w grupach.

Cele:
e przypomnienie przebiegu basni i bohateréw w niej wystepujacych;
e sprawdzenie znajomosci i rozumienia tresci basni;

e nauka podziatu zwierzat na gromady.

Potrzebne materiaty:

e kartoniki z nazwami i obrazkami zwierzat (zatacznik Podziat na grupy.jpg);

e spis wydarzen z basni (zatacznik Wydarzenia.pdf);

e lista wydarzen prawdziwych i fatszywych (zatacznik Prawda czy fatsz.pdf);

e Kkarta pracy ze zwierzetami (zatgcznik Zwierzeta.pdf).
Rysunki wykorzystane w $ciezce "Calineczka", za zgoda autorki Miriam Moshinsky, pochodza ze
strony www.klukeart.com. Materiaty w ramach Sciezki "Calineczka" objete sa wyjatkiem od
licencji Creative Commons i dalsze ich rozpowszechnianie, modyfikowanie i udostepnianie poza
programem "Gra w klasy: rozwdj bez granic" jest mozliwe wytacznie po otrzymaniu zgody
autorki.

Przebieg:
1. N.rozdaje kazdemu dziecku jedng karteczke i prosi, by na razie nic nie méwi¢ i nikomu tej
karteczki nie pokazywaé. W ten sposob kazde dziecko wylosuje karteczke z nazwa

zwierzecia wystepujacego w basni: zaba, jaskétka, motyl, rybka, mysz, kret. Zadaniem
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dzieci jest dobranie sie w grupy zwierzat poprzez ruch i wydawanie dzwiekow
(nasladowanie zwierzecia, ktére maja na karteczce) - kazdy ma za zadanie odnaleZ¢
pozostale osoby, majace to samo zwierze. W ten sposéb powstanie grupa ,Zab”, ,Jaskétek”
itd. (5-7 minut)

2. Nastepnie kazda z grup otrzymuje spis wydarzen i ma za zadanie uporzadkowac je
chronologicznie (zatacznik Wydarzenia.pdf). (10 minut)

3. Na koniec nastepuje wspdlne sprawdzenie poprawnej kolejnosci (np. kazda z grup po
kolei czyta po jednym wydarzeniu lub wszyscy razem odpowiadajq). (5 minut)

4. Nastepnie N. rozdaje grupom zdania, ktére sg albo prawdziwe albo fatszywe - zespoty
maja zdecydowac o poprawnosci kazdego z nich (zatacznik Prawda czy fatsz.pdf). (10
minut). Wspdlne sprawdzenie poprawnosci (np. kazda z grup po kolei czyta po jednym
wydarzeniu lub wszyscy razem odpowiadaja); (10 minut)

5. Nastepnie N. rozdaje grupom kartki z nazwami zwierzat (zatacznik Zwierzeta.pdf) - dzieci
maja za zadanie przypisac¢ kazde zwierze do odpowiedniej gromady, odpowiedzie¢ na
dwa dodatkowe pytania oraz potaczy¢ nazwy, obrazki i miejsca przebywania zwierzat.
(20 minut)

6. Nastepnie grupy podpisuja swoje kartki (nazwa zespotu lub kolorem) i przekazuja swoje
prace do zespotu obok (w taki sposob, by kazdy zesp6t oddat swoja kartke i otrzymat
karte innej grupy). Dzieci, korzystajac z komputeréw, sprawdzaja karty innych grup,
stawiajac plus, jesli zwierze jest dobrze przypisane - N. chodzi i pomaga grupom, jesli
maja watpliwosci (najlepiej podajac przydane adresy stron www, na ktorych dzieci moga
odszuka¢ odpowiedzi - gtéwnie Wikipedia i np. strona ling.pl do ttumaczenia stéw z
jezyka angielskiego). (15 minut)

7. Nastepnie zespoty oddaja sobie karty i sprawdzaja, czy wszystko byto poprawnie, czy
pojawity sie jakie$ btedy. N. moze pogratulowac grupom i pochwali¢ dzieci za wspotprace
zaroOwno przy odpowiadaniu na pytania, jak i przy ocenianiu prac innych grup. (5 minut)

8. Na koniec wszyscy siadaja razem i N. przeprowadza krdtka dyskusje z klasg, zadajac
pytania i dyskutujgc na tematy powiazane z zadaniami:

1. Podobienstwo cztowieka do innych zwierzat z gromady ssakoéw - w czym jesteSmy
podobni? (wskazanie podobienstw w rozmnazaniu, cigzy, mleka u matek/samic);
2. Co sie stato z pozostatymi jaskétkami, towarzyszami tej, ktérg poznata Calineczka?

O odlatywaniu ptakéw do cieptych krajéw na czas zimy.

Mozliwe kontynuacje:

Wedtug Sciezki: Calineczka - Odgrywanie historii.
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Warianty:
e po kazdym zadaniu moze nastgpi¢ wymieszanie zespotéw.
¢ N.moze wprowadzi¢ rywalizacje w kazdym zadaniu i nagradzac¢ zespoty za poprawne
wykonanie, za szybko$¢, np. punktami. Dla zespotu, ktéry na koniec, po wszystkich trzech
zadaniach, zdobedzie najwiecej punktéw, N. moze przewidzie¢ jakas$ nagrode lub
wyroznienie.

Klasy:
Klasa III

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Jezyk polski

Przyroda

Jezyk angielski

Zajecia komputerowe

Metody:

Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
Metoda ewaluacyjna

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych

Techniki:

Poprawiamy swoje prace

Tryby pracy:
W grupach

Sciezki:
Calineczka (Cal)

Aktywizowane typy inteligenciji:
Przyrodnicza
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Lingwistyczna

Interpersonalna

Tagi:

sprawdzajgce wiedze, rywalizacja, integracyjne, grupowe, komunikacja, wspotpraca

Osiggniecia GWK:

Int-Komp-IIL.5.1 : dziecko potrafi nawigowac po stronach internetowych

Int-Przy-I11.5.1 : dziecko potrafi wyjasnic¢ zalezno$¢ zjawisk przyrody od pér roku
Int-Pol-111.2.2 : dziecko rozumie przeczytane teksty

Int-Komp-II1.5.2 : dziecko potrafi wyszukac¢ informacje na stronie internetowej
Int-Pol-111.2.1 : dziecko potrafi czytac teksty przeznaczone dla I etapu edukacyjnego
Int-Komp-III.1.1 : dziecko posiada umiejetno$¢ obstugi myszki i klawiatury

Int-Ang-111.8.3 : dziecko zna angielskie nazwy obiektéw znanych z Zycia codziennego
Int-Pol-111.9.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z pomocy dydaktycznych przy wsparciu nauczyciela
Int-Komp-I11.4.1 : dziecko potrafi przegladac strony internetowe i korzystac z ich zawartosci
Int-Ang-111.10.3 : dziecko potrafi korzysta¢ ze sSrodkéw multimedialnych do nauki jezyka
angielskiego

Int-Pol-111.2.3 : dziecko potrafi wycigga¢ proste wnioski z przeczytanych tekstow
Int-Ang-111.11.1 : dziecko ma umiejetnos¢ pracy w grupie

Int-Pol-111.6.2 : dziecko potrafi okresli¢ czas i miejsce akcji utworu

Int-Przy-111.4.1 : dziecko zna zwierzeta i rosliny typowe dla wybranych regionéw Polski

Osiggniecia nieujete w podstawie programowej GWK:

Int-Psych-I-111.3.2(od) : dziecko potrafi komunikowac sie asertywnie, czyli z szacunkiem do
innych

Int-Psych-I-111.8.2(od) : dziecko potrafi wspétpracowac w grupie w sytuacjach zadaniowych
Int-Psych-I-111.14.6(od) : dziecko wie, Ze niektére zwierzeta rOwniez rozmnazaja sie w podobny

sposoéb co ludzie

Lista zalgcznikow:
Prawda czy fatsz.pdf
Podziat na grupy.jpg
Wydarzenia.pdf
Zwierzeta.pdf
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Tytut zadania: CALINECZKA - ODGRYWANIE HISTORII

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Czas trwania zadania:
01:10:00

Streszczenie:
Odgrywanie wybranych scenek z basni - praca w grupach metodg dramy. Analiza, omo6wienie i

podsumowanie basni "Calineczka".

Cele:
e rozwdj umiejetno$ci wczuwania sie w role innych i rozwoéj empatii;
¢ doskonalenie wspdtpracy w grupie;
e ksztattowanie umiejetno$ci oceny postepowania bohateréw wystepujacych w lekturze;

e rozwdj umiejetnosci wyciggania i formutowania wnioskéw i moratéw ptynacych z basni.

Potrzebne materiaty:
e kartoniki z opisami scenek (zatagcznik Wydarzenia do scenek.pdf);
¢ (opcjonalnie) rozne rekwizyty i przedmioty, ktérych dzieci moga uzy¢ podczas ogrywania
scenek.

Przebieg:
1. N.dzieli klase na 7 zespotéw i kazdemu daje do wylosowania jedng sytuacje (zatagcznik
Wydarzenia do scenek.pdf). (5 minut)
2. Opowiada, Ze zadaniem kazdej z grup bedzie przygotowanie krétkiej scenki z basni,
opisanej na karteczce (praca metoda dramy).
3. Dzieci majg 15 minut na przygotowanie scenki, w tym: podziat rél, przygotowanie
materiatéw/scenografii/strojow (moga same co$ znaleZ¢, zrobi¢ z dostepnych w klasie

materiatéw), znalezienie potrzebnych przedmiotéw. W trakcie przygotowan N. chodzi
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miedzy grupami i pomaga, np. w przypomnieniu sobie historii lub jakich$ szczego6téw itp.
Dobrze, aby grupy odgrywaty scenki w kolejnosci chronologicznej - w ten sposdb stworzy
sie cata basn. Jesli klasa jest mniejsza, mozna podzieli¢ ja na 6 zespotdw i zrezygnowac z
wydarzenia z motylem lub wigczy¢ je w porwanie przez chrabaszcza.

4. Nastepnie kazda grupa przedstawia swoja scenke. Kazda scenka moze rozpoczac sie i
skonczy¢ w stop-klatce. N. moze takze w trakcie odgrywania scenek, zatrzymac akcje
(poprzez klasniecie), czyli zrobi¢ stop-klatke. Dzieci wowczas zatrzymujg sie i zastygaja w
pozach. N. moze zada¢ wybranym osobom w rolach pytania, np. jak sie czujesz?; o czym
mys$lisz?; co robisz?; dlaczego to robisz?) oraz zapytac¢ pozostate dzieci (ktore sa
obserwatorami scenki) o skojarzenia (np. co widzicie?; co tu sie dzieje?).

Kazdy zesp6t ma okoto 5 minut na przedstawienie swojej scenki. (facznie 30 minut)

5. Na koniec N. zaprasza wszystkie dzieci do kétka i wspoélnie nastepuje omdéwienie
(zaréwno pod katem odgrywania rol, jak i samej tresci, zachowania bohateréw, moratu).
Jesli jest taka potrzeba, nastepuje wyjscie z rol. (20 minut)

6. Obszary do podsumowania basni:

e udzielanie pomocy a odwzajemnienie jej; jak i kiedy udziela¢ pomocy; emocje
podczas pomagania;

e szukanie szczeScia dla siebie a nie na site dla innych; prawo dazenia do szcze$cia;

e Smierc jaskoétki (niedoszta), reakcja Calineczki, nawigzanie do tego, ze wszystko co

sie rodzi kiedys$ umiera i ze jest to naturalne.

Mozliwe kontynuacje:

Wedtug Sciezki: Calineczka - Quiz wiedzy o basni.

Klasy:
Klasa III

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
Wychowanie spoteczne
Jezyk polski

Etyka

Metody:
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Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Sciezki:
Calineczka (Cal)

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Tagi:

ruchowe, kreatywne, komunikacja, wspotpraca

Osiggniecia GWK:

Int-Spot-111.1.4 : dziecko wie, jak pomaga¢ osobom, ktére tego potrzebuja

Int-Pol-I11.6.3 : dziecko potrafi wskaza¢ gtéwnych bohateréw utworu

Int-Pol-111.2.3 : dziecko potrafi wycigga¢ proste wnioski z przeczytanych tekstow
Int-Spot-111.1.1 : dziecko potrafi rozrézni¢ korzystne i szkodliwe przyktady postaw
Int-Ety-111.2.8 : dziecko potrafi opisac, jak sie czuje, kiedy potrzebuje pomocy

Int-Ety-I11.2.7 : dziecko zna konsekwencje nieudzielenia komus$ pomocy, w sytuacji, kiedy ktos o
nig prosi lub w sposéb widoczny jej potrzebuje

Int-Ety-111.2.6 : dziecko wie, w jaki sposdb moze pomaga¢ innym

Int-Pol-111.12.2 : dziecko wie, Ze moze prezentowac wiasne opinie w temacie rozmowy
Int-Ety-111.2.9 : dziecko wie, w jaki spos6b moze zareagowad, jesli czuje, Zze komus dzieje sie
krzywda

Int-Ety-111.2.3 : dziecko potrafi rozpoznac¢ (na niezbyt ztoZonych przyktadach), czy dane dziatanie
wyrzadza komus$ krzywde, czy nie

Int-Pol-I11.8.5 : dziecko potrafi wypowiedziec sie na temat przeczytanej ksigzki

Osiggniecia nieujete w podstawie programowej GWK:

Int-Psych-I-111.7.8(od) : dziecko wie, Ze istnieje reguta wzajemnosci
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Int-Psych-I-111.3.3(od)
Int-Psych-I-111.5.6(od)
Int-Psych-I-111.1.1(od)
$miercig)

Int-Psych-I-111.1.2(od)
Int-Psych-I-111.8.2(od)
Int-Psych-I-111.3.4(od)
Int-Psych-I-111.3.5(od)
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: dziecko potrafi sformutowac jasny komunikat
: dziecko wie, ze kazdy ma prawo dazy¢ do szczeScia

: dziecko rozumie, Ze to, co sie rodzi, umiera (Ze zycie zawsze konczy sie

: dziecko potrafi rozmawiac¢ na temat $mierci
: dziecko potrafi wspotpracowac w grupie w sytuacjach zadaniowych
: dziecko potrafi stucha¢ aktywnie, czyli z uwagg i zrozumieniem

: dziecko potrafi stucha¢ aktywnie, czyli aktywnie wyraza zrozumienie dla

wypowiedzi drugiej osoby

Lista zalgcznikow:

Wydarzenia do scenek.pdf
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Tytut zadania: CALINECZKA - QUIZ WIEDZY O BASNI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Czas trwania zadania:

01:05:00

Streszczenie:
Zadanie quizowe, sprawdzajgce wiedze i zamykajace Sciezke "Calineczka" - praca indywidualna
oraz w parach.

Cele:

e podsumowanie i sprawdzenie wiedzy z basni "Calineczka".

Potrzebne materiaty:
e karta quizu indywidualnego (zatacznik Quiz samodzielny.pdf);
e karta quizu w parach (zatgcznik Quiz w parach.pdf);

e mini-nagrody dla dzieci (wg uznania N.).

Przebieg:

N. rozdaje kazdemu dziecku Karte Quizu (zatacznik Quiz.pdf). Na wykonanie wszystkich zadan
dzieci majg 20 minut.

Po tym czasie N. 13czy dzieci w pary i nastepuje wymiana kartkami (dzieci w parach wymieniajg
sie swoimi pracami). Kazde dziecko sprawdza prace drugiej osoby, korzystajac z internetu lub/i
dopytujac inne dzieci i N., jesli ma watpliwosci. N. chodzi i pomaga dzieciom - moze zacheca¢, by

chodzity po sali i pytaty innych, jesli nie sg pewne poprawnych odpowiedzi. (10 minut)

Nastepnie w parach dzieci oddajg sobie prace, sprawdzaja co zostato poprawione i wymieniajg

sie uwagami. (5 minut)
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N. zapowiada, ze za chwile odbedzie sie konkurs. Dzieci wezma w nim udziat w parach, w

ktérych siedza. Para, ktora najszybciej wykona prawidtowo zadania, otrzyma nagrode.

N. rozdaje dzieciom w parach karte z mini-zadaniami (zatgcznik Zadania w parach.pdf).
Najpierw N. prosi o przeczytanie podpisOw (w parach na zmiane po angielsku) oraz o
wymyslenie co sie dzieje na ostatnim obrazku. Dzieci wymyslaja wydarzenie i z pomoca
internetu wpisuja je po angielsku pod obrazkiem. Nastepnie w parach rozwigzuja pozostate
mini-zadania (ré6wniez moga korzystac z Internetu).

Para, ktora skonczy zadania, zgtasza sie do N. w celu sprawdzenia poprawnos$ci wykonania

zadan. (25 minut)

Na koniec nastepuje wspolne omowienie pracy w parach i podziekowania dla wszystkich oraz
wreczenie nagrod (5 minut).

N. moze réwniez poleci¢ dzieciom film animowany pt. "Calineczka" (wersja oryginalna -
"Thumbelina" z 1994 roku w rez. Dona Blutha i Gary'ego Oldmana).

Mozliwe kontynuacje:
Wedtug Sciezki: Calineczka - gra planszowa.

Warianty:
e Zadanie to moze zosta¢ zadane jako indywidualna praca domowa.
¢ N. moze pokazac dzieciom, jak przeliczy¢ za pomoca kalkulatora lub komputera
centymetry na cale (np. kazde dziecko mogtoby przeliczy¢ swo6j wzrost w ten sposob).
e N.moze tez rozdac¢ dzieciom centymetry krawieckie, ktore z jednej strony majg miare w
centymetrach a z drugiej w calach - w ten sposo6b dzieci mogg zaznaczy¢ swdj np. wzrost
najpierw w centymetrach a potem odlegtos$¢ te zmierzy¢ w calach i zapisa¢ wynik

(wowczas nie ma potrzeby przeliczania miar).
Klasy:
Klasa III

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
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Jezyk polski
Jezyk angielski
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:

Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
Metoda ewaluacyjna

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych

Tryby pracy:
W parach

Samodzielny

Sciezki:
Calineczka (Cal)

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna

Tagi:

sprawdzajace wiedze, samodzielne, rywalizacja, komunikacja, praca domowa, wspétpraca

Osiggniecia GWK:

Int-Ang-111.10.3 : dziecko potrafi korzystac ze sSrodkéw multimedialnych do nauki jezyka
angielskiego

Int-Ang-I11.7.1 : dziecko potrafi przeczytac ze rozumieniem proste zdania i zwroty w jezyku
angielskim

Int-Ang-111.6.1 : dziecko rozumie sens prostych, anglojezycznych dialogéw w historyjkach
obrazkowych

Int-Ang-I11.11.1 : dziecko ma umiejetno$¢ pracy w grupie

Osiggniecia nieujete w podstawie programowej GWK:

Int-Psych-I-111.3.5(od) : dziecko potrafi stucha¢ aktywnie, czyli aktywnie wyraza zrozumienie dla
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wypowiedzi drugiej osoby
Int-Psych-I-111.7.2(od) : dziecko wie, Ze na relacje pozytywnie wptywa stuchanie innych
Int-Psych-I-111.3.3(od) : dziecko potrafi sformutowac jasny komunikat

Int-Psych-I-111.8.2(od) : dziecko potrafi wspétpracowac w grupie w sytuacjach zadaniowych

Lista zalgcznikow:
Quiz w parach.pdf
Quiz samodzielny.pdf
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Tytul zadania: CALINECZKA - GRA PLANSZOWA

Zastosowanie nowoczesnych technologii:

NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Niski

Czas trwania zadania:
01:00:00

Streszczenie:

Gra planszowa w $wiecie Calineczki z basni H. Ch. Andersena.

Cele:

doskonalenie wspotpracy w sytuacji zabawy;
nauka przyjmowania wygranej i porazki;
¢wiczenie dziatan matematycznych w zakresie do 100;

¢wiczenie czytania na gtos.

Potrzebne materiaty:

gra planszowa wraz z kartami zdarzen (zataczniki: plansza.jpg, karty start meta.png, karty
jesien.jpg, karty zima.jpg, karty wiosna.jpg, karty lato.jpg, karty dodatkowe.jpg);

pionki (kazde dziecko moze wzigc¢ co$, co bedzie reprezentowato jego pionek, np.
nakretke);

kostki do gry (szesScioScienne) - dzieci mogg je najpierw wykonac¢ same, jesli N. nie
dysponuje kostkami - dodatkowe 10 minut (szablon kostki - zatgcznik kostka.pdf);

puste karty zdarzen (dla N. do wykorzystania, w razie potrzeby/checi dodania jakich$
zadan) - zataczniki: pusta karta lata.png, pusta karta zimy.png, pusta karta jesieni.png,
pusta karta wiosny.png);

karty labiryntéw (zataczniki labirynt 1.pdf, labirynt 2.pdf, labirynt 3.pdf).

Przebieg:

N. dzieli klase na grupy 3-4 osobowe. Kazda grupa otrzymuje plansze do gry, karty oraz kostke
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sze$cioScienng i flamastry.

Gra planszowa podzielona jest na 4 pory roku, widoczne na planszy (jeden rzad pdl to jedna pora
roku). Dzieci zaczynajg jesienig i przechodza przez kolejne pory roku, docierajac do mety latem.
Po drodze gracze maja rézne przygody i zadania, osadzone luzno w Swiecie basni o Calineczce.
Po zakonczonej grze (okoto 30 minut), dzieci moga zmienic sie w zespotach i zagra¢ drugi raz. Na

zakonczenie N. krétko omawia z dzie¢mi kwestie przyjmowania wygranej i przegrane;.

Przygotowanie do gry:

Obok planszy kazdy zespot ktadzie karty zdarzen, podzielone na 4 stosy porami roku (zima,
wiosna, lato, jesien). Pigty stos tworza karty przedmiotéw. Wydrukowane labirynty N. moze
potozy¢ kazdemu zespotowi obok planszy lub trzymac u siebie. W przypadku drugiej opcji,
dziecko, ktére wylosuje karte Labiryntu musi zgtosi¢ sie do N. po kopie z wydrukowanym
labiryntem do przejscia. Przy planszy powinny leze¢ rowniez flamastry do przechodzenia

labiryntu.

Przebieg gry:

Kazde dziecko stawia swoj pionek na polu start i rzuca raz koscia. Zaczyna dziecko, ktore
wyrzucito najwiecej oczek, rzucajac kostka raz jeszcze i idagc do przodu tyle p6t, ile oczek
wypadto na kostce. Po zatrzymaniu sie na danym polu, dziecko bierze karte zdarzenia,
odpowiadajaca porze roku i polu, na ktérym sie znajduje (zgodno$¢ pory roku i numeru pola z
numerem na karcie zdarzenia). Nastepnie czyta instrukcje na karcie i wykonuje zawarte tam

polecenie. Wygrywa osoba, ktéra dotrze do mety jako pierwsza.

Jesli dziecko stanie na przedostatnim polu nr 20, ciggnie karte z numerem 20 - by wygra¢ w
nastepnym ruchu dziecko musi rzuci¢ 1 oczko na kostce. W przypadku innego wyniku, cofa sie o
liczbe wyrzuconych oczek minus 1.

Jesli dziecko dotrze na mete z innego pola niz pole nr 20, zasada doktadnego rzutu nie

obowigzuje - moze wiec stojac np. na polu nr 18 rzuci¢ 6 na kostce i w ten sposoéb wygrywa gre.

W przypadku wylosowania zdarzenia, ktore cofa gracza o okreslong liczbe pdl, dziecko po
cofnieciu sie nie wykonuje polecenia zawartego na polu, na ktére zostato cofniete.

W przypadku wydarzenia, ktdre sprawia, zZe gracz traci jedng kolejke, dziecko bierze karte ze
stosu kart z przedmiotami z napisem "starta kolejki". W momencie, gdy przychodzi jego kolej,

zamiast ruchu, zwraca karte "strata kolejki" na stos.
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Wskazdéwki dotyczace kart:

1. Karty przedmiotdw, ktore dzieci znajduja po drodze podczas przygody, moga przydac sie w
pOZniejszym etapie gry. Jesli dziecko znajdzie jaki$ przedmiot, bierze jego karte i zachowuje ja
obok siebie.

2. N. do gry powinien wydrukowac po kilka kopii kart przedmiotéw na 1 grupe. Moze sie
zdarzy¢, ze kilkoro dzieci odnajdzie np. wode czy jabtko. Potrzebne bedzie wowczas wiecej kart
tego samego typu.

3. Raz wydrukowana gra moze zosta¢ zalaminowana i postuzy¢ wielu klasom i wielu grom.

Warianty:
N. moze samodzielnie lub wraz z dzie¢mi przygotowac¢ dodatkowe karty zdarzen, korzystajac z
szablonu w zalaczniku (np. jesli chce dodac jakie$ konkretne zagadnienie do oméwienia, moze

stworzy¢ karty na ten temat).

N. moze wprowadzi¢ zasade wzajemnej pomocy sobie - jesli jedno dziecko posiada przedmiot,
ktéry przyda¢ moze sie w danej sytuacji innej osobie, moze (jesli chce) go przekazac lub
wymienic¢ sie za inny przedmiot. N. moze wprowadzi¢ zasade, zZe je$li dziecko odda swéj

przedmiot potrzebujacej osobie, wowczas moze przesungc sie dwa pola do przodu.

Klasy:
Klasa III

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
Wychowanie spoteczne
Matematyka

Jezyk polski

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:
W grupach
Samodzielny

Sciezki:

!' KAPITAL LUDZKI



G
TV KLASY

Calineczka (Cal)

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Tagi:
nauka czytania, rywalizacja, grupowe, komunikacja, wspétpraca

Osiggniecia GWK:

Int-Pol-I11.1.1 : dziecko potrafi skupi¢ uwage na czyjejs wypowiedzi

Int-Mat-IIL.5.1 : dziecko zna na pamiec tabliczke mnozenia (do 10x10)

Int-Mat-II1.1.1 : dziecko potrafi liczy¢ (w przod i w tyt) od danej liczby po 1 w zakresie do 100
Int-Mat-I11.4.1 : dziecko potrafi dodawac i odejmowac liczby w zakresie 100 (bez algorytméw
dziatan pisemnych)

Int-Pol-I11.12.1 : dziecko potrafi aktywnie uczestniczy¢ w rozmowie

Int-Pol-I11.2.2 : dziecko rozumie przeczytane teksty

Int-Spot-111.1.4 : dziecko wie, jak pomaga¢ osobom, ktdre tego potrzebuja

Int-Spot-111.1.2 : dziecko zna pojecie "sprawiedliwosc"

Int-Pol-111.9.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z pomocy dydaktycznych przy wsparciu nauczyciela

Osiggniecia nieujete w podstawie programowej GWK:

Int-Psych-I-111.7.8(od) : dziecko wie, Ze istnieje reguta wzajemnosci

Int-Psych-I-111.2.8(od) : dziecko wie, Ze emocje s3 naturalng czescig zycia oraz, ze sg zawsze
obecne w zyciu cztowieka i zwierzat

Int-Psych-I-111.6.2(od) : dziecko wie, jak moze sie zachowac¢ w sytuacji konfliktu
Int-Psych-I-111.7.7(od) : dziecko wie, Ze otrzymywanie samo w sobie moze wywotywac
przyjemne emocje

Int-Psych-I-111.4.2(od) : dziecko wie, Ze konkretne osiggniecia nie wptywaja na jego wartos¢ jako
cztowieka

Int-Psych-I-111.2.2(od) : dziecko wie, Ze kazdy ma prawo do swoich emocji (zaréwno ono, jak i
inni)

Int-Psych-I-111.6.1(od) : dziecko posiada umiejetnos¢ radzenia sobie z wiasnymi emocjami w
sytuacji konfliktowej

Int-Psych-I-111.7.6(od) : dziecko wie, Ze dawanie samo w sobie moze wywotywac przyjemne
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emocje

Int-Psych-I-111.8.1(od) : dziecko potrafi wspotpracowac w grupie w sytuacjach zabawy

Lista zalgcznikow:

karty jesien.jpg
labirynt 1.pdf

labirynt 2.pdf

karty zima.jpg

karty lato.jpg
kostka.pdf

karty wiosna.jpg

pusta karta jesieni.png
karty start meta.png
pusta karta lata.png
karty dodatkowe.png
labirynt 3.pdf

pusta karta wiosny.png
plansza.jpg

pusta karta zimy.png
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Tytut zadania: NARODZINY CALINECZKI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Czas trwania zadania:

00:15:00

Streszczenie:
Zadanie osadzajace dzieci w atmosferze basni, poprzez stuchanie muzyki i ilustracje ruchowa do

czytanych przez N. fragmentéw basni.

Cele:
e wprowadzenie klasy w atmosfere basni;
e pobudzenie energii;

e przywotanie bohateréw basni "Calineczka".

Potrzebne materiaty:
e odtwarzacz muzyki;

e wybrany utwor muzyczny.

Przebieg:

N. opowiada (lub czyta fragment basni) o narodzinach Calineczki (dzieci siedza i na poczatku
stuchajq) i o tym, jak dziewczynka sie bawi - dzieci (do wybranej muzyki — np. Cztery pory roku -
wiosna Vivaldiego) oddajg ruchowo to, co stysza - np. od momentu narodzin. W momentach, gdy
dzieci co$ odgrywaja, np. sen, taniec itp., N. moze zrobi¢ dtuzsza przerwe i da¢ dzieciom czas, by

oddaty ruchem dang czynno$¢. (15 minut)

Pewna kobieta bardzo pragneta mie¢ malenkie dziecko, ale nie wiedziata, skad by je wziac.
Poszta wiec do czarownicy i rzekta:

- Tak bym chciata mie¢ malutkie dziecko. Powiedz mi, co tu zrobi¢, zebym je miata?
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- 0, to nietrudno! - odpowiedziata czarownica. - Znajdziemy na to rade. Masz tu ziarnko
jeczmienia, ale to nie jest takie zwyczajne ziarnko, ktore sieja w polu albo sypig kurom na
pokarm - zasadz je starannie w doniczce od kwiatdw, a zobaczysz, co z tego bedzie.

- Dziekuje - rzekta kobieta i zaptacita czarownicy dziesiec¢ groszy, bo tyle to ziarnko kosztowato.
Po powrocie do domu zasadzita je starannie w doniczce od kwiatow i zaraz ... (od tego momentu
dzieci wstajg i zaczynajg oddawac ruchowo bajke) ...pokazata sie mata roslinka, okryta sie
pieknymi listkami, a w Srodku wyrdst kwiat ztoto-purpurowy, podobny do tulipana, tylko
zamkniety w paczek.

[N. zacheca dzieci do ruchu, np. powtarzajac swoimi stowami fragment basni]

- Coz to za przesliczny kwiat! - rzekta kobieta i tak byta zachwycona, ze catowata ztote i
czerwone ptatki. W tej samej chwili kwiat z wielkim toskotem otworzyt sie...

[N. moze tutaj zaimprowizowac dtuzszy ruch, np: malutki kwiatek rozwija sie, rozchyla ptatki,
staje sie coraz wiekszy, piekniejszy]

W $rodku, na zielonym dnie kielicha, gdzie zwykle miesci sie stupek kwiatowy, stata sobie
przesliczna mata dziewczynka. Nazwali ja Odrobinka [Calineczka], gdyz byta maluchna jak
mtoda pszczéika, tylko daleko zgrabniejsza.

[tutaj N. moze zacheci¢ dzieci do tanczenia w rytm muzyKki, np. opowiadajac, Zze mata

dziewczynka byta radosna i tanczyta wkoto na kwiatku]

Kobieta wzieta zaraz tupinke orzecha, azeby w niej urzadzi¢ kolebke dla swego dziecigtka.
Fiotkowe ptatki postuzyty za sienniczek, a jeden ptatek rozy - za kotderke.

W nocy Odrobinka [Calineczka] spata wybornie, a w dzien bawita sie na stole. Kobieta postawita
na nim talerz z wodg, otoczony wiankiem kwiatéw, ktérych todyzki byty zanurzone w wodzie.
Listek tulipana zastepowat t6dke, dwa preciki kwiatowe stanowity wiosta i Odrobinka

[Calineczka] ptywata sobie po talerzu od jednego brzegu do drugiego. Slicznie to wygladato!

Na koniec N. siada z dzie¢mi w koétku i pyta grupe, kto jeszcze, oprocz Calineczki i jej mamy,

wystepuje w basni Andersena. Dzieci wymieniajg bohater6éw basni.

Mozliwe kontynuacje:
Wedtug Sciezki: Calineczka - Uporzadkowanie wiedzy o basni.

Klasy:
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Klasa III

Zakresy przedmiotowe:
Muzyka
Jezyk polski

Metody:
Edukacja przez ruch

Tryby pracy:
Cata klasa

Sciezki:
Calineczka (Cal)

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Kinestetyczna

Muzyczna

Tagi:

muzyczne, ruchowe

Osiggniecia GWK:
Int-Pol-111.6.3 : dziecko potrafi wskaza¢ gtéwnych bohateré6w utworu

Int-Muz-I11.7.2 : dziecko potrafi stworzy¢ wtasne improwizacje ruchowe do muzyki
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