
Autor: Anna Dziadkiewicz 

Klasa III 

Edukacja: polonistyczna, przyrodnicza, 

matematyczna, plastyczna, techniczna, 

zajęcia komputerowe, wychowanie fizyczne 

Temat lekcji:   

Piraci i korsarze 

Cel/cele zajęć: 

- zapoznanie z historią piractwa 

- szukanie przejawów i sposobów na 

unikanie piractwa w XXI wieku 

- rozwijanie umiejętności współdziałania 

przy konstruowaniu statku 

- rozbudzanie kreatywności  

- rozwijanie logicznego myślenia i 

wyciągania wniosków 

- doskonalenie znajomości alfabetu 

- utrwalenie pisowni wyrazów z trudnościami 

ortograficznymi 

Cele zajęć w języku ucznia/ dla ucznia: 

- poznam historię piractwa i odpowiem na 

pytania na podstawie tekstu 

- wymyślę i zapiszę hasła nawołujące do 

unikania piractwa w XXI wieku 

- wraz z innymi zbuduję statek ze 

zgromadzonych w klasie materiałów 

- rozwiążę w parze zagadki logiczne i 

matematyczne 

- ułożę wyrazy w kolejności alfabetycznej 

- zagram w statki ortograficzne 

Kryteria sukcesu dla ucznia: 

- wymieniam rodzaje piractwa i piratów, a także wyjaśniam czym się różnią 

- współpracuję podczas budowy klasowego statku 

- potrafię rozwiązać zagadkę SUDOKU 

- poprawnie układam wyrazy w kolejności alfabetycznej 

Podstawa programowa:   

1.1)a), 1.1)b), 1.1) c), 1.1) d), 1.3)a), 1.3 )c), 1.3)d), 1.3)f), 1.3)g), 3.1)a), 4.1)b), 4.2)b), 5.1), 

5.4), 7.1), 7.4), 7.5), 7.6), 7.7), 7.8), 7,11), 9.2)a), 9.2)b), 9.2)c), 10.3)a), 10.3)c), 10.3)d) 

Metody pracy: praca z tekstem, metoda ćwiczeń i praktycznego działania, zabawa i gra 

dydaktyczna, pokaz filmu, metoda realizacji zadań wytwórczych, rebus, zagadka,  pogadanka, 

metoda ćwiczeń i praktycznego działania, metoda ewaluacyjna, metoda samodzielnego 

dochodzenia do wiedzy,  

Formy pracy: indywidualna, grupowa, praca w parach 

Środki dydaktyczne:  

laptop i tablica interaktywna, dwie butelki do ukrycia listów, Załącznik nr 4 – listy od 

Kapitana Przygody, skarb – skrzynia lub karton z ukrytymi nagrodami, mapa prowadząca do 

skarbu podzielona na 6 części, aplikacja multimedialna wykonana przez Annę Dziadkiewicz 

na stronie www.learningapps.org znajdująca się tutaj, kartki papieru i ołówki, Załączniku nr 

1- zagadka i rebus z tematem lekcji, Załącznik nr 2 – tekst i pytania o piratach, słowniki 

ortograficzne na każdą parę oraz Załącznik nr 3 -  plansza do gry w statki, Załącznik nr 5 – 

zagadki logiczne, kartony, kije od mioteł, hula hop, gazety, szmatki, skrzynki, prześcieradło 

lub folia malarska – elementy do wykonania statku, Załącznik nr 6 - taniec „Papaya”, Gra 

wykonana na stronie www.learningapps.org przez Annę Dziadkiewicz, link znajduje się tutaj, 

Załącznik nr 7 – rebusy i wyjaśnienia, gazety, lina i chusta animacyjna lub koc, Załącznik nr 

8 – żaglówka do rozmowy o piractwie, Załącznik nr 9 – kartka z dziennika pokładowego. 

 

http://www.learningapps.org/
http://learningapps.org/view1600830
http://www.learningapps.org/
http://learningapps.org/view1604805
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1. Zadanie na dobry początek. Gra interaktywna dopasuj obrazki do 

kategorii: Dawniej i dziś. Aplikacja multimedialna wykonana 

przez Annę Dziadkiewicz na stronie www.learningapps.org 

znajduje się tutaj.  

 

2. Zapoznanie z tematem lekcji. Nauczyciel dzieli uczniów na pary. 

Jedna z osób to „A”, a druga „B”. Nauczyciel przywołuje do 

siebie wszystkie osoby „A” i szepcze im do ucha zagadkę. Gdy 

osoby „A” znają odpowiedź podchodzą do osób „B”. Te stoją do 

nich tyłem, przed sobą mają ławkę, a na niej kartkę papieru i 

ołówek. Podczas tego zadania nie mogą ze sobą rozmawiać. 

Osoba „A” pisze palcem po plecach osoby „B” i w ten sposób 

wyjawia jej odpowiedź. Osoba „B” ma za zadanie napisać 

odpowiedź na kartce. Gdy osoba „B” uzna, że skończyła pokazuje 

swój napis, jeżeli różni się od tego co przekazywała osoba „A”, 

para próbuje dalej. Gdy wszystkie pary odgadną pierwszą część 

tematu, nauczyciel woła do siebie osoby „A”. Rozdaje im rebusy, 

gdy je rozwiążą piszą odpowiedź na plecach osoby „B”, która 

analogicznie zapisuje odpowiedź na kartce. Rebus oraz zagadka 

znajdują się w Załączniku nr 1- zagadka i rebus z tematem lekcji. 

Gdy wszystkie pary zapiszą na kartkach temat lekcji następuje 

zapisanie tematu lekcji. 

 

3.  Zapisanie celów lekcji w zeszycie. 

 

4. Czytanie tekstu na temat piratów i korsarzy. Nauczyciel dzieli 

uczniów na pary i rozdaje każdej parze zestaw pytań, na które 

muszą odpowiedzieć po przeczytaniu tekstu. Załącznik nr 2 – 

tekst i pytania o piratach. 

 

5. Zabawa ortograficzne statki. Nauczyciel przygotowuje słowniki 

ortograficzne na każdą parę oraz Załącznik nr 3 -  plansza do gry 

w statki. Zadaniem uczniów jest umieszczenie  w tabelach – 

planszach statków. Każdy statek to jeden wyraz, a każda kratka  

to jedna litera. Gracze wymyślają lub poszukują w słownikach. 
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„Drogowskazy” 

-wskazówki 

i uwagi o realizacji 

http://www.learningapps.org/
http://learningapps.org/view1600830


Powinno być: 2 wyrazy 7-literowe, jeden 6-literowy, dwa 5-

literowe, jeden 4-literowy i zapisują je na planszy. Obu graczy 

rozmieszcza swoje statki na planszy. Jeden z uczestników podaje 

współrzędne np. B7. Jeżeli trafi to przeciwnik podaje literę, która 

znajduje się na tym polu, a gracz kontynuuje odgadywanie. Może 

również spróbować odgadnąć cały wyraz. W przypadku 

chybionego strzały, współrzędne podaje druga osoba. Gra kończy 

się gdy jedna z osób odgadnie wszystkie wyrazy przeciwnika. Gra 

pochodzi z książki „Inteligencje wielorakie w nauczaniu 

ortografii. 7 walizek” Danuta Gmosińska, Violeta Woźniak.  

 

6. Przed lekcją nauczyciel rozmieszcza w szkole lub na boisku 2 

butelki z ukrytymi wiadomościami – Załącznik nr 4 – listy od 

Kapitana Przygody oraz skarb w pudełku (skrzyni). Poza tym 

przygotowuje mapę, którą dzieli na 6 części. Cztery pierwsze 

części uczniowie otrzymają za wykonanie 4 zadań logicznych. Po 

ich złożeniu dowiedzą się gdzie jest ukryta 2 butelka z 

wiadomością. Po wykonaniu dwóch zadań (plastycznego i 

tanecznego) otrzymają dwie brakujące części mapy, dzięki nim 

poznają miejsce ukrycia skarbu. Nauczyciel prosi dzieci by 

odszukały butelkę z cyfrą 1. W jej wnętrzu znajduje się list od 

Kapitana Przygody, którego treść odczytuje na głos jedno z 

dzieci. W pierwszej części dzieci mają do wykonania 4 zadania, 

za każde z nich otrzymają jedną z czterech części mapy. Zadania 

logiczne znajdują się w Załączniku nr 5. Zagadki uczniowie mogą 

rozwiązywać w parach lub samodzielnie. Gdy uczniowie 

otrzymają czwartą część mapy odszukują na niej miejsca ukrycia 

drugiej butelki. W jej wnętrzu znajduje się wiadomość związana z 

budową statku. Zadaniem uczniów jest zbudowanie z kartonów, 

kijów od mioteł, hula hop, gazet, szmatek itp. wspólnego 

klasowego statku, w którym zmieści się przynajmniej kilka osób. 

Gdy statek jest gotowy dzieci mają zatańczyć owocowy taniec do 

piosenki Urszuli Dudziak pt. „Papaya”. Nauczyciel może 

odtworzyć własne nagranie lub włączyć  piosenkę z portalu 

www.youtube.com – link do utworu znajduje się tutaj. 

Przykładowy układ taneczny do utworu „Papaya” wykonany 

przez uczniów Szkoły Podstawowej im. Adama Mickiewicza w 

Skalmierzycach, choreografia: Anna Dziadkiewicz – Załącznik nr 

6 – taniec „Papaya”. 

Za wykonanie każdego zadania dzieci otrzymują po jednej części 

brakującej mapy. Na ostatnim kawałku zaznaczone jest miejsce 

ukrycia skarbu. Dzieci odszukują skarb – mogą to być słodkie 

upominki lub coś innego według uznania nauczyciela.  
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7. Aplikacja utrwalająca kolejność alfabetyczną. Gra wykonana na 

stronie www.learningapps.org przez Annę Dziadkiewicz, link 

znajduje się tutaj. 

 

8. Rozwiązanie rebusów i dopasowanie wyjaśnień do haseł – 

Załącznik nr 7 – rebusy i wyjaśnienia. Zadaniem uczniów podczas 

pracy w parach jest rozwiązanie rebusów, a następnie 

dopasowanie wyjaśnień do haseł: abordaż, bandera, flauta, 

korsarz, Tortuga. 

 

9. Zabawa ruchowa – bitwa morska. Nauczyciel dzieli klasę na dwie 

grupy piratów. Rozdaje gazety i informuje, że ich zadaniem jest 

przygotowanie jak największej liczby kul armatnich w ciągu 

jednej minuty. Następnie kule są rozdzielone po równo pomiędzy 

obie drużyny.  Nauczyciel dzieli klasę na dwie części poprzez 

ułożenie na ziemi liny lub uniesienie do góry chusty animacyjnej 

(stworzenie burty). Po dwóch stronach „burty” gromadzą się 

„piraci” gotowi do bitwy. W ciągu minuty „piraci” przerzucają na 

stronę wroga jak najszybciej i jak najwięcej „kul armatnich” 

spadających na ich stronę. Na zakończenie rundy „piraci” 

przeliczają ile kul znajduje się po ich stronie. Wygrywa drużyna, 

która ma ich mniej. Bitwę można powtórzyć kilkakrotnie. 

 

10. Rozmowa na temat „Piractwo w XXI” z wykorzystaniem 

zmodyfikowanej techniki drzewo. Nauczyciel prosi uczniów, by 

zastanowili się, czy w dzisiejszych czasach istnieje piractwo. 

Przykłady: 

Piractwo w Internecie – ściąganie plików w Internecie i 

rozpowszechnianie 

Piractwo drogowe. 

Piractwo medialne – potoczne określenie działalności 

polegającej na nielegalnym kopiowaniu i posługiwaniu 

się własnością intelektualną (programami komputerowymi, 

muzyką, filmami itp.) bez zgody autora lub producenta i bez 

uiszczenia odpowiednich opłat. 

Wszelkie pomysły zapisane zostają na kadłubach małych 

żaglówek. Na żaglach natomiast uczniowie mają za zadanie 

zapisać pomysły jak unikać takiego piractwa. Mogą się tam 

znaleźć również hasła nawołujące do unikania tego rodzaju 

piractwa. Załącznik nr 8 – żaglówka do rozmowy o piractwie. 

 

11. Podsumowanie lekcji w formie kartki z dziennika pokładowego. 

Załącznik nr 9 – kartka z dziennika pokładowego. 
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http://www.learningapps.org/
http://learningapps.org/view1604805
http://pl.wikipedia.org/wiki/W%C5%82asno%C5%9B%C4%87_intelektualna
http://pl.wikipedia.org/wiki/Oprogramowanie


Załącznik nr 1 - zagadka i rebus z tematem lekcji 

 

 
Zagadka nr 1 

 

Na głowie chusta, w ręku hak,  

na jego ramieniu barwny ptak.  

Załącznik nr 2 - tekst i pytania o piratach 

 

 



 



Załącznik nr 3 – -  plansza do gry w statki 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Załącznik nr 4 - – listy od Kapitana Przygody 

 

 

 
 

 

 

 

 



Załącznik nr 5 – zagadki logiczne 

 

 



 

 



 

 

 

 

 



Załącznik nr 7 - rebusy i wyjaśnienia 

 

 



Załącznik nr 8 - żaglówka do rozmowy o piractwie 

 

 

 

 

 



Załącznik nr 9 – kartka z dziennika pokładowego 

 

 


