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

Autor: Magdalena Kubacka

Klasa Il Temat lekcji: ,Mate Conieco...”
Edukacja: polonistyczna, przyrodnicza,

plastyczna

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

- doskonalenie umiejnosci zawieranig - wykorzystam wiedg o lekturze grajc w gr
wilasnych myli, spostrzeen dotyczicych | planszow ,Co stych&a w  Stumilowym
przeczytanego tekstu lektury w formie ustnel,esie?”,

- rozwijanie kreatywngci, wyobrani - dowiem s¢ jak wyghda, gdziezyje, co je

i wdrazanie do dziatatworczych, niedzwiedz i poréwnam go z bohaterem
- doskonalenie umigjnosci ortograficznych- lektury ,Kubus Puchatek”,

wyrazy z ,0" wymiennym i ,0"| - uporzdkuje wyrazy zgodnie z zasad

niewymiennym, pisowni - ,6” wymienne i niewymienne,
- poszerzenie wiedzy dotygzej s$wiata| wyttumacz ta zasad,

przyrody, - wymysle i przedstawg w formie komiksu

- ksztalcenie umiefnoici podejmowania spotkanie Kubusia Puchatka z nowym
dziatar i zgodnej wspotpracy z innymi, mieszkacem Stumilowego Lasu.

Kryteria sukcesu dla ucznia

- wykonam zadania i odpowiem na pytania doggezlektury grajc w gr planszow ,Co
stycha® w Stumilowym Lesie?”,

- odr&nie¢ bohatera bajkowego- Kubusia Puchatka od prawdzawebgedwiedzia,
wymieniam kilka faktéw na temat nigdiedzizyjacych w Polsce,

- piszic zastosyj zasady pisowni wyrazéw z ,,6” wymiennym i niewymingm,

- wymysle nowego mieszkaca Stumilowego Lasu, stwarz nim komiks.

Podstawa programowa: 1.1)a), 1.1)b), 1.1)c), 1.2)a), 1.2)d), 1.3)a),)d4)31.3)f), 1.4)a)
4.2)a), 4.2)b), 5.4), 6.4), 8.1), 8.2), 8.3)a)

Metody pracy: ,gietda pomystow”, metodéwiczen i praktycznego dziatania, gra planszov
TIK, ekspresja ruchowa, komiks, ewaluacyjna

Formy pracy: indywidualna, grupowa jednolita, zbiorowa

Srodki dydaktyczne: papierowa kulka z zapisanym tematene&ainetodniki, kostka do gry
maskotka- Kubél Puchatek, koperta z zadaniem- zapisane pytantdegmnowe:Co by byto,
gdyby misiowi zabrakio mioduplansza do gry Go stycha@ w Stumilowym Lesi® oraz
Karty Zada (stworzone przez ucznidw daievczeniej), cele zaj¢c do wklejenia w zeszyt
Zalacznik nr 1, strony internetowehttp://www.niedzwiedz.wwf.pl/st4.php?st=stdub
http://www.ekologia.pl/ciekawostki/wwf-smietniki-eidla-niedzwiedzi,18155.html gra
interaktywna stworzona naww.LearningApps.org-http://learningapps.org/view1093136
pomoc dydaktyczna- Centra polonistyczno- komunikssyautor A. Florczak, Karty memo
do tworzenia grup- Za€znik nr 2, po 2 stoiki na grgporaz Karta z zapisanymi wyrazam
trudndscig ortograficza- Zalgcznik nr 3, nayczki, Karta: komiks- Zajcznik nr 4, kompute
z dostpem do Internetu, tablica interaktywna, kredki,zz®g
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Przebieg zagé

.,Drogowskazy”
-wskazowki
I uwagi o realizacji

Centra Aktywnej
Edukacji

1. Powitanie w kole na dywanie. Dzieci i nauczycigitaja Sic

nawzajem mitym gestem, stowem itp. W trakcie ponigiaprzekazuj

sobie z ¢ki do reki zwinigta z papieru kulk. Gdy kulka dotrze

z powrotem do nauczyciela, tep jfozwija i wspolnie z uczniam
odczytuje zapisany na niej temat dnjislate Conieco...”. Ustalenie cg
kryje sk za stowem Conieco (midd, ulubiony przysmak Kubu
Puchatka).

Nauczyciel zapisuje temat na tablicy, a uczniovatuja do zeszytow.

Pod tematem wklejaj Karte pracy z zapisanymi celami zéj

Zalkacznik nr 1

Omowienie celow zgf oraz kryteriow sukcesu. Ustalenie spos
odnotowania przez uczniébw opanowania celu- dziezkokadym
razem w swojej Karcie w zeszycie zamalowuje poricaeny kredky

odpowiednie pole- ,dolewa midéd do stoika”.

2. Wprowadzenie do zgj- Gra planszowaGo stych@ w Stumilowyn
Lesie?” stworzona przez dzieci na poprzednicle@ajch.
Ustalenie i oméwienie regut gry.

(Plansza ulpona jest na podiodze. Na polu z napisem STA
ustawiamy maskotk Kubusia Puchatka. Na polu META ukiadar
kopert- w ktorej ukryte jest zadanie. Z boku planszy deiay nal
stosach Karty zadavykonane wcz@iej przez uczniow).

Dzieci kolejno rzucaj kostky do gry, wspolnie odliczajwylosowar
ilo§¢ oczek i przesuwaj maskotk Kubusia Puchatka po ,deej

sciezce”- biatych kotkach na planszy. Kiedy trafia pole z zadaniam

(2), losup Kartg zad&. Wybrany uczé czyta p i wskazuje koleg,
ktory odpowie na pytanie lub wykona zadanie.

Kiedy maskotka dotrze do pola- META, uczniowie ogtlap ukryte w
kopercie pytanie problemoweCo by byto, gdyby misiowi zabraki
miodu?

3. ,Gielda pomystéw”- zareklamowanie innego prodykktory bytby
nowym przysmakiem misia.

Chetni uczniowie opowiadajo przysmaku, jego walorach smakowy
zdrowotnych, uzasadnigfllaczego chggo polect Puchatkowi.
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4. Poznanie nieaviedzi zyjacych w Polsce- jak wygtlaj, jak i gdzie

matematyczno-




zyja w naturalnymsrodowisku, czym sizywia- szukanie informacji W

réznych zrodtach, min. w atlasach przyrodniczych, album
(dostpnych ~ w  bibliotece  szkolnej) oraz na  stro
http://www.niedzwiedz.wwf.pl/st4.php?st=st4 lub

http://www.ekologia.pl/ciekawostki/wwf-smietniki-gvidla-

niedzwiedzi,18155.html Ustalenie rénic i podobiéstw midzy
Kubusiem Puchatkiem- bohaterem fantastycznym, filkew,
bajkowym, a niegdwiedziem mieszkarym w polskich gorach (posid
prawdziwa, rzeczywista).

5. Omowienie cech postaci bajkowych i rzeczywistych

Na podsumowanie wiadors@ mazna wykorzysta gre interaktywry
stworzon, na www.LearningApps.org
http://learningapps.org/view1093136 pomoc dydaktyczna, Cent
polonistyczno- komunikacyjne, autor A. Florczak.

6. Zabawa ruchowa do opowiadania nauczyciela- dmegtadujg chod
niedwiedzi, zakradaj sic do gniazda os, wyjadamiod ze stoika itp.
wedtug pomystu nauczyciela.

Nastpnie losuj jedry z kart memory rozimnych na podtodz
ilustracp do dotu (pszczotki)- Zatznik nr 2

Dobierap sie wedtug zasady: 1 do 1, 2 do 2, 3 do 3- tw@zrupy.

7. Utrwalenie zasad pisowni 0
niewymiennym.

Kazda z grup otrzymuje 2 stoiki i Kartpracy z wyrami z trudricia
ortograficzn.- Zakhcznik nr 3

Uczniowie wspdlnie najpierw wycingj wyrazy, a paniej po
zastanowieniu wrzucajw odpowiedni stoik z ,,6” wymiennym lub ,,6
niewymiennym.

Po ,napetnieniu” stoikbw grupy prezemdujefekty swojej pracy
ttumaczc pisowng i zastosowas zasag. Kazdy uczér wybiera
dowolnie po 4 wyrazy z kalego stoika i wpisuje je do zeszytu np.:

wor- bo worek

W trakcie ¢wiczenia dzieci korzystajz metodnikdéw (odpowiednin
kolorem ,odbijanego swiatta” informujg nauczyciela o swoic
postpach: zielony- radz sobie, zOlty- prosz o wskazowki, nig

wyrazow z wymiennym

wszystko potrafi i czerwony- potrzebgjpomocy, zadanie jest trudne).

8. Tworzenie komiksu§potkanie Kubusia Puchatka z ...".
Dzieci wymyslaja post&- rzeczywisy lub bajkova, ktdéra odwiedza
Stumilowy Las. W Karcie pracy rysupostacie i wpisujw ,chmurki”
teksty (dialogi).- Zajcznik nr 4

Nauczyciel powinien przypomniezasady pisania dialogu i tworzer
komiksu.

Po skdiczonej pracy nagpuje odczytanie komiksow na forum.
Prace uczniéw miana wyeksponowaw klasowej galerii lub patzy
zszywaczem i stworzZywspolmy ksigzke- komiks.
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9. Ewaluacja zag.

Po kadym opanowanym celu, dzieci kologujelement swojeqq
.Stoika” - ,zapetniap go miodem” . Pod stoikiem rysuw zeszycie
odpowiedny ,emotke” symbolizujgca ich nastroj w czasie z&.

A=




Zalkacznik nrl
Cele za¢¢ do powielenia dla kalego ucznia.

Wymysle i przedstawg
w formie komiksu spotkanie
Kubusia Puchatka z nowyn|
mieszkacem Stumilowego

Lasu.

-

Uporzadkuje wyrazy zgodnie z zasad
pisowni - ,,6” wymienne
I niewymienne, wytlumaczta zasag.

Dowiem s¢ jak wyghda, gdziezyje,
CO je niedwiedz i porbwnam go
z bohaterem lektury ,KubBuPuchatek”.

Wykorzystam wiedgz o lekturze grajc
w gre planszow ,,Co stycha w
Stumilowym Lesie?".

Mate Conieco...”



Zatacznik nr 2

Karty memory- 4czenie dzieci w 3 grupy (1 do 1, 2 do 2, 3 do B)s¢l kart naley
dostosowé do ilosci ucznidw w klasie, powiglii wycigé.




Zalacznik nr 3

Wyrazy z trudnécig ortograficzm: ,,6” wymienne na o, a, e oraz ,0” niewymienne.
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KOMIKS

~SPOTKANIE KUBUSIA PUCHATKA Z

»
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Zafgcznik nr 4



