Scenariusz zagé do programu ksztatcenia ,Mysle- dziatam- ide w swiat”

Autor: Magdalena Kubacka

Klasa Il Temat lekcji: Co styché w Stumilowym
Edukacja: polonistyczna, matematycznd,esie? — tworzymy grplanszovy
plastyczna,

Cellcele zag¢: Cele zag¢ w jezyku ucznia/ dla ucznia:

- ksztattowanie umiefnosci orientowania si | - wspolnie z kolegami narysujplansz do
w dziesgtkowym systemie pozycyjnym, gry ,Co stycha w Stumilowym Lesk ,

- rozwijanie umigjtnosci  zawieranig - wymysle i zapisz w Kartach Zada pytania
wilasnych myli, spostrzeen dotyczcych | zwigzane z lektuy ,Kubus Puchatek”,
przeczytanego tekstu lektury, w formie ustpejopowiem ulubion przygod mieszkacow
i pisemnej, Stumilowego Lasu.

- rozwijanie kreatywngci, wyobrani
i wdrazanie do dziata tworczych,

- ksztalcenie umiejnosci podejmowania
dziatar i zgodnej wspotpracy z innymi.

Kryteria sukcesu dla ucznia

- wspolnie z kolegami rysgijplansz do gry, uktadam i zapisgjw Kartach Zada pytania
dotyczce lektury ,Kubuy Puchatek”,

- opowiadam w kilku zdaniach przygody bohateroviuek

Podstawa programowa: 1.1)a), 1.1)b), 1.1)c), 1.2)dl.2)b), 1.2)d), 1.3)a), 1.3)c), 1.3)f
1.4)a), 4.2)a), 4.2)b), 5.4), 7.3), 8.1), 8.2)

Metody pracy: metoda ¢wiczen i praktycznego dziatania, gra dydaktyczna, T,
»Krasnoludek, pantomima-,Kalambury”, elementy Oceniania Ksztatygego, ewaluacyjnal

IK,

Formy pracy: indywidualna, grupowa jednolita i zndicowana, zbiorowa

Srodki dydaktyczne: metodniki, biate kartki formatu A4 (dla kdego ucznia), 2 kostki d
gry, rolka biatej tapety, pastele olejne, 3 kop€biyata, niebieska, czerwona), zapisane

i wydrukowane cele ze¢, szablon drzewa wyglly z szarego papieru, kota z papieriespa
sciezka”- Zakcznik nr 1, szablony Kart zaflado gry ,Co stycha@ w Stumilowym Lesps-
Zalacznik nr 2, maskotka- KuBuPuchatek, egzemplarze lektury A. A. Miln&ubus
Puchatek”, dowolna muzyka- odgtosy natury, ,emotki’- Zetnik nr 3, gra interaktywn
stworzona navww.LearningApps.org- memory- bohaterowie lektury "KubWPuchatek'
— autor: M. Kubacka
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Przebieg zagé

~,Drogowskazy”
-wskazowki
i uwagi o realizaciji

Centra Aktywnej
Edukacji

1. Wprowadzenie do zg} powitanie w kole na dywanie zabav
»Ludzie do ludzi”.

2. Gra matematyczna na dobry pgtek dnia: Bingo”

Kazde dziecko otrzymuje kargkA4 i sktada § kolejno cztery razy. P
roztozeniu kartka podzielona jest na 16 pol (przyktadia@anik nr 1).
Na tych polach zapisujegsiiczby dwucyfrowe (na kadym polu inn),
zbudowane z cyfr: 1, 2, 3, 4, 5, 6 (takie cyfgyns kostce). Nauczycig
rzuca kostkami, podaje informacjp wyrzuconej liczbie oczek,
sposOb pobudzay myslenie matematyczne, np2 jedncéci i 3
dzieshtki - 32

Dzieci odszukuyj odpowiedm liczbe i przekrdlaja ja na planszy.

To dziecko, ktore pierwsze skhecztery pola w poziomie, pionie lup

po skosie, krzyczy ,bingo”- czyli wygrywa.

3. Ustalenie tematu dnia oraz celowezaj

Nauczyciel powinien wczaiej napisé cele zaj¢ (w kolorowych
kopertach: biata koperta- | cel z& czerwona koperta- Il cel zdj
niebieska koperta- Il cel zgj). Koperty umieszcza na wytym z
Szarego papieru drzewie- eksponuje na tablicy.

Omoéwienie kryteriow sukcesu uczniow.

4. Malowanie na rozwigtej rolce biatej tapety ilustrac
przedstawiajcej Stumilowy Las. Dzieci otrzymajdo pracy rolk
tapety (ilg¢ rolek zaley od liczebnéci klasy), ktés rozwijajz na
podtodze, pajczonych w dtugi rzd stolikach lub przyklejajtasmag do
sciany. Sami wybieragj miejsce pracy i miejsce na plaszzage
papieru. Rysw pastelami olejnymi: drzewa, krzewy, don
mieszkacoéw bajkowego lasu, charakterystyczne miejsca opisa

vartystyczno-
ruchowe

D
matematyczno-
przyrodnicze
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polonistyczno-
komunikacyjne

lartystyczno-
ruchowe

lekturze itp.- wedlug inwencji twérczej uczniow. \vakcie pracy

! E. Gruszczyk- Kolczska, M. Skura, Skarbiec matematyczny. Poradnilndlaczyciela
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mozna wykorzystd muzylke- naturalne odgtosy przyrody, ngpiew
ptakéw (nagranie wedtug pomystu nauczyciela).

Na tak przygotowanplansz uczniowie lgdag w toku zag¢ przykleja
kota- osagnicte cele zaj¢, tworzc ,lesng sciezke’- Zatacznik nr 1.

Kazdy osigniety przez ucznia cel, to jedno kétko przyklejone
stworzonej planszy do gry. Nauczyciel wkleja ko®FART, koto z
napisem-META , wklejajp _uczniowie po zrealizowaniu wszystki

celow zagd.

5. Przygotowanie przez ucznibw KART DO GRY. Dzipcacupc w
grupach (dob6r os6b do grup wedlug zaproponowarsgzpdzieci
wyliczanki), wspolnie wym§laja i zapisug na otrzymanych kartach
4 zadania z kalej kategorii- ruchowe, muzyczne, wiedza (po 4yar
kazdym z zada: tygrysek- ,1, 2, 3 BRYKASZ TY...”, zadani
ruchowe, mi- ,MRUCZANKI" czyli zadania muzyczne, sowsd
,RUSZ GLOWA” czyli zadania sprawdzaje wiedz o lekturze).
Szablony kart- Zakznik nr 2

Przyktady zada
Karta- mi§ (Odszukaj w lekturze jedre mruczanej Kubusia Puchatk
I zaspiewaj p wymyslajac wiasry melodk.)

Karta- tygrysek (,Brykaj” jak tygrysek wokoto naszej sali.)
Karta- sowa (Opowiedz przygoglPuchatka z balonikiem.)

Dzieci map do dyspozycji egzemplarze lektury. Twgeczkarty zada
bazup na wiedzy jak zdobyly po samodzielnym przeczytaniugkgi

A. A. Milne ,Kubws Puchatek”oraz szukajinspiracji bezpérednio

w ksigzce.

Po wykonaniu zadania grupy wymienigje Kartami i nasfpujeocena
kolezenska. Sprawdzane jest: czy pytania zapisagepsprawnie i
zgodnie z trécia lektury.

W trakcie pracy dzieci korzystpj z metodnikow przekazag
informacg zwrotrg nauczycielowi- czerwone $wiatto”™ trudne
zadanie, prosimy o pomogotte- prosimy o wskazowki, nie wszysth
potrafimy, zielone- jest ok., nie potrzebujemy payo

6. Zabawa ruchowa z elementami pantomini$alambury”

Wybrane dziecko zadaje pozostatym zagadkaladuje ruchem
gestem jedp z postaci wysipujacych w lekturze. Koledzy musz
odgadn¢ kto to i tak samo réadowa& bohatera. Zabaw nalery
powtorzy kilka razy.

7. Opowiadanie przez dzieci ulubionych przygod bettav opisanych
w lekturze.
Uczniowie siedzc w kole na dywanie przekaaugsobie z ¢ki do reki
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odgtosy natury wykorzystane wereej podczas tworzenia planszy g
Kiedy nagranie milknie ucze ktory akurat trzyma wekach Kubusia
Puchatka opowiada ulubigprzygod bohaterow Stumilowego Lasu.
Zabave powtarzamy kilkakrotnie.

WSszyscy uczniowie dala mie¢ mozliwo$¢ opisania ulubionej przygod
tworzac 5 zdaniow wypowiedz pisemma w domu- podanie prac
domowej do zeszytu.

8. Gra interaktywna stworzona naww.LearningApps.org—
memory- bohaterowie lektury "KukWPuchatek™ autor:
M. Kubacka

9. Ewaluacja zgf- Prezentacja stworzonej przez dzieci planszy
,Co stych@ w Stumilowym Lesie?”

Kazdy osigniety przez ucznia cel- kétko jest elementeninkg
sciezki przyklejonej na planszy.

Na podsumowanie z@ dzieci przyklejag na planszy drzew
umieszczonego na tablicy odpowiegipemotke” symbolizujgca ich
nastréj po zajciach.- Zagcznik nr 3
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Zalgcznik nrl
Kota do gry planszowej- ,kmasciezka” do powielenia i wygicia.

START







Zalgcznik nr 2

KARTY ZADAN DO GRY- do powielenia (po 4 karty dlaidej z grup)

RUSZ GLOWA

1, 2, 3 BRYKASZ
TY...

MRUCZANKI




Zalgcznik nr 3
Podsumowanie zg- ,emotki” do powielenia i wygicia przez nauczyciela.




