Scenariusz lekcji z wykorzystaniem narzedzi TIK

Autor scenariusza: Joanna Rysak
Przedmiot: jezyk polski
Poziom nauczania: szkota podstawowa, klasa 6
Szkola: Szkota Podstawowa im. Bolestawa Chrobrego w Lublinie
Temat: ,,.Bajki Wam nioseg, postuchajcie, dzieci” — turniej klasowy.
Czas trwania: 60 min
Cel ogélny: Powtorzenie i1 utrwalenie wiadomosci o bajkach. Uczen rozumie i rozwigzuje
zadania dotyczace bajek.
Cele operacyjne:
Poziom wiadomosci:
A. Zapamigtanie wiadomosci - uczen:
— wymienia nazwiska bajkopisarzy,
— wymienia tytuly bajek I. Krasickiego, A. Mickiewicza 1 A. Fredry.
B. Zrozumienie wiadomosci - uczen:
— wyjasnia cechy gatunkowe bajki,
— rozrdznia bajke od basni,
— wyjasnia roznice 1 podobienstwa miedzy dwoma gatunkami literackimi: bajka
a basnia.
Poziom umiejetnosci:
C. Zastosowanie wiadomosci w sytuacjach typowych - uczen:
— rozwigzuje zagadki dydaktyczne (gra Bingo),
— stosuje wiadomosci dotyczace cech gatunkowych oraz roznic i podobienstw
miedzy bajkg a basnig w rozwigzywaniu quizu (Plickersy),
— charakteryzuje bohateréw bajek,
— okresla cechy bohateréw.
D. Zastosowanie wiadomosci w sytuacjach problemowych - uczen:
— analizuje zachowania bohaterow,
— ocenia postawy bohaterow,
— dowodzi, ze rozumie moraty bajek,
— dowodzi stusznos$ci swoich argumentéw podczas uzasadniania uniwersalnosci
tresci bajek.
Cele wychowawcze:
a) ksztaltowanie postawy zdrowej rywalizacji,
b) ksztaltowanie umiejetno$ci 0drdzniania dobra od zta w relacjach miedzy ludzmi,
€) rozwijanie zdolnosci autorefleksji.
Metody:
- eksponujaca: metoda ,,Niespodzianka” (film na poczatek lekcji),
- programowe z uzyciem komputera,
- aktywizujace: gra dydaktyczna ,,Bingo”, quiz interaktywny (Plickersy),
- wymagajace praktycznej dziatalno$ci uczniéw: zadania — skojarzenia,
- podsumowujaca lekcje: ,,Na Cezara”.
Formy:
indywidualna, zbiorowa
Srodki dydaktyczne:
e smartfon, tablica interaktywna,
e materialy samodzielnie przygotowane, wedlug wlasnego pomystu: film -
niespodzianka, karty do Bingo, interaktywne koto fortuny, pytania do quizu, karty
Plickers, prezentacja multimedialna



Ksztaltowane kompetencje kluczowe:
1. Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji.
2. Kompetencje cyfrowe .
3. Kompetencje osobiste, spoteczne | w zakresie umiejetnosci uczenia sie.
4. Kompetencje w zakresie $wiadomosci i ekspresji kulturalne;.
5. Kompetencje w zakresie wielojezycznosci.

|. Faza przygotowawcza
1. Nauczyciel wita ucznidow, zapoznaje ich z tematem i celami lekcji. Odtwarza film —

niespodzianke.

https://www.canva.com/design/DAF _0FHfUN0/QG-
JXa3dham5Hk5z4DnIMA/edit?utm content=DAF O0FHfUnO&utm campaign=designshare&
utm medium=link2&utm source=sharebutton

2. Nauczyciel informuje uczniéw, ze wyniki poszczegdlnych konkurencji bedzie
wpisywac¢ w tabeli na tablicy.

Il. Faza realizacyjna
Przebieg turnieju:

Konkurencja 1
Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi plansz¢ do gry w Bingo (zalacznik 1). Plansze zostaty
wygenerowane na stronie: https://myfreebingocards.com/mfbc Wyjasnia, na czym polega gra.
Na tablicy wys$wietla koto fortuny: https://wheelofnames.com/pl/x9w-e2a



https://www.canva.com/design/DAF_0FHfUn0/QG-JXa3dham5Hk5z4DnIMA/edit?utm_content=DAF_0FHfUn0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAF_0FHfUn0/QG-JXa3dham5Hk5z4DnIMA/edit?utm_content=DAF_0FHfUn0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAF_0FHfUn0/QG-JXa3dham5Hk5z4DnIMA/edit?utm_content=DAF_0FHfUn0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://myfreebingocards.com/mfbc
https://wheelofnames.com/pl/x9w-e2a

Zalacznik 1
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Nauczyciel uruchamia koto, ktore zatrzymuje si¢ na wizerunku autora. Zadaniem ucznidéw jest
zaznaczenie na planszy BINGO znaku X na nazwisku bajkopisarza. Jesli na kole pojawi si¢
portret autora basni, uczniowie nic nie zaznaczaja. Rund¢ wygrywa uczen, ktory pierwszy
W pionie, poziomie lub ukosie zaznaczy trzy sasiadujace pola i krzyknie: bingo. Otrzymuje
1 punkt.

Konkurencja 2
Nauczyciel prosi ucznidow o rozwigzanie zadan quizu dotyczacego cech gatunkowych bajki
oraz roznic i podobienstw pomigdzy bajka a basnig (zalacznik 2) przygotowanego w:
https://www.plickers.com/seteditor/65f857c9fac759f1733c5b55
https://www.plickers.com/seteditor/65fal970f151ba35e1b2766d

Instrukcja do pracy z plickersami:

Wchodzimy na strong www.plickers.com i zaktadamy konto klikajac w ,,Sign in” w prawym
gornym rogu. Po zalogowaniu, klikamy w zaktadke ,,Details”, a nastepnie przechodzimy do
strony ,,get your cards” aby wydrukowac karty dla naszych uczniéw. Wybieramy ,,Download
the pdf 5,5”x5,5” i drukujemy kody (2 sztuki na stronie A4). Wszystkich kodow jest 40,
kazdy inny.

Kolejny krok, jaki musimy wykona¢, to jest pobranie aplikacji Plickers na telefon lub tablet.
W tym celu klikamy w jedno z niebieskich pél ,,Download for Android” lub ,,Download for
I0S” i postepujemy zgodnie ze wskazowkami. Do logowania w aplikacji mobilnej uzywamy
tego samego loginu i hasta, ktore podaliSmy na stronie www.plickers.com . Teraz mamy juz
wszystko, co jest potrzebne aby uzywac Plickers.

Zrodto: https://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/magiczne-wzorki-czyli-plickers/

Zalacznik 2
https://www.plickers.com/set/65f857c9fac759f1733c5b55

Co to jest bajka?

A Opowiesc z pozytywnym
zakorniczeniem.

U1 Krétki utwoér
wierszowany
zawierajacy morat.

C Utwor stroficzny
dotyczacy spraw
narodowych.

D Utwor prozatorski
zawierajacy morat.



https://www.plickers.com/seteditor/65f857c9fac759f1733c5b55
https://www.plickers.com/seteditor/65fa1970f151ba35e1b2766d
http://www.plickers.com/
http://www.plickers.com/
https://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/magiczne-wzorki-czyli-plickers/
https://www.plickers.com/set/65f857c9fac759f1733c5b55

Jaki jest cel pisania bajek?

A Przekazuja zasady
moralne i wskazowki
Zyciowe.

B Maja pouczy¢ czytelnika.
C Majg osmieszycCi

skrytykowac ludzkie
wady.
2] Wszystkie odpowiedzi s3
poprawne.
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QO B & htpe//www plickers.com/setaditon /65185 Tctac TS 71505055
U H Graded

Ktora odpowiedz
jest btedna?

A Autorzy bajek czesto
postugiwali sie alegoria.

I} Alegoria jest
wieloznaczna.

C Alegoria jest
jednoznaczna.

D Alegoria i symbol nie s3
wyrazami
bliskoznacznymi.
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Bajki EEEEE

Jakie motywy s3
charakterystyczne dla
bajek Ignacego
Krasickiego?

| Wady i zalety ludzkie.
B Woydarzenia historyczne.

C Elementy
autobiograficzne.

D Opis zycia stawnych
ludzi.

Bajki 0 &3 @ m

Bohaterami bajek
najczesciej sa:

A rosliny,
B ludzie,
C przedmioty,

o zwierzeta.

https://www.plickers.com/seteditor/65fa1970f151ba35e1b2766d



https://www.plickers.com/seteditor/65fa1970f151ba35e1b2766d

Bajka a baén

Graded

Ktora odpowiedz
dotyczy tylko
bajki?

bajka a basn

A Mowi narrator.

- Gatunek synkretyczny.
C Zawiera pouczenie.

D Zwierzeta maja cechy
ludzkie.

Bajka a basén

Graded P 9 ¥

Co charakteryzuje

tylko bajke?

A Geneza siega
zamierzchtych czasow.

B Dydaktyzm.

bajka a basn

C Ujawnia zto w stosunkach
miedzyludzkich, uczy zasad
wspotzycia.

|+ 1| Rzeczowo$€, jasnosé,
racjonalizm, eliminacja
fantastyki, dazenie do
obiektywnej prawdy.




Bajka a badn

U H Graded

Ktéra odpowiedz nie
dotyczy basni?

A Dobro wygrywa ze ztem.

bajka a basn

B Nieokreslony czas i
miejsce akcji.

= Pisana wierszem, méwi
w niej podmiot liryczny.

D Magiczne przedmioty,

np. rézdzka.
QO 8 &= e plickers.com 12
Bajka a basn
Cecha wspadlna
bajki i basni jest:
A charakterystyczny baJ ka d basn

poczatek i zakonczenie,
B fantastyczne postacie,
"« narrator,

D nagrodzone dobro,
ukarane zto.




Bajka a basn

U H Graded

Bajka i basn to ten
sam gatunek
literacki.

bajka a basn

- -

A Prawda.

Nauczyciel wyswietla na tablicy po kolei przygotowane pytania (10 pytan), a uczniowie
podnosza swoje karty plickers (zalacznik 3) na wysokos¢ twarzy, z wybrang odpowiedzig
(A, B, C lub D) na gornej krawedzi. Kazdy uczen ma wiasng karte. Plikersy roznig si¢ od
siebie, wigc dzieci muszg polega¢ na swojej wiedzy, nie majg mozliwosci S$ciggnad
odpowiedzi od sgsiada. Nauczyciel skanuje smartfonem odpowiedzi uczniéw przy pomocy
aplikacji, otrzymuje informacje, kto z uczniow poprawnie odpowiedziat na pytanie. Wyniki sg
wys$wietlane na tablicy.



Zalacznik 3
Przykladowe karty Plickers







Konkurencja 3
Nauczyciel wyswietla na tablicy prezentacj¢ (zalacznik 4) wykonang w Canva:
https://www.canva.com/design/DAGAABW]|pAM/dadLzjBOXiGUqd9SOsC5Zw/edit?utm_c
ontent=DAGAABW|pAM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=
sharebutton

Zalacznik 4



https://www.canva.com/design/DAGAABWjpAM/dadLzjB0XiGUqd9SOsC5Zw/edit?utm_content=DAGAABWjpAM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGAABWjpAM/dadLzjB0XiGUqd9SOsC5Zw/edit?utm_content=DAGAABWjpAM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGAABWjpAM/dadLzjB0XiGUqd9SOsC5Zw/edit?utm_content=DAGAABWjpAM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Podaj tytul i morat
bajki, ktorej
bohaterowie tak
“mowia”’ w naturze.
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W prezentacji na kolejnych slajdach znajdujg si¢ pytania do ikon lub dzwigkéw. Uczniowie
powinni skojarzy¢ je z konkretng bajka.
Poprawne odpowiedzi:

1) Koloratka, zamek, czekolada — I. Krasicki byt biskupem, mieszkal w zamku
w Lidzbarku Warminskim, uwielbiat czekoladg.

2) ,,Lew i zwierz¢ta” — moral: nie nalezy si¢ przechwalaé, bo do prawdziwego znaczenia
dochodzi si¢ nie przez zb¢dne gadulstwo 1 chwalenie si¢. Trzeba by¢ skromnym
I wywigzywac si¢ ze swoich obowigzkow. Najistotniejsza jest skromnos¢.

3) ,,Kruk i lis” - moral: przestroga dla tych, ktorzy sa tasi na komplementy. Ma
ponadczasowy charakter: autor o$miesza takie wady, jak: proznos¢, tatwowiernosc,
zbytnia pewnos$¢ siebie, brak krytycyzmu.

4) Kruk jest tu alegorig ghupoty i préznosci; lis - sprytu.

5) ,,Czapla, ryby i rak” — moral: kto dziata podstepnie i w zlej wierze wyrzadza komus
krzywde, wykorzystujac jego trudng sytuacje¢, poniesie okrutng kare.

6) ,,Ptaszki w klatce” — temat: wolno$¢. Dla mlodego czyzyka nie ma ona wigkszej
wartosci ze wzgledu na to, ze zyje w klatce, nie musi martwi¢ si¢ o jedzenie ani
obawia¢ drapieznikow. Dziwi si¢ on staremu czyzykowi, ze ten jest nieszczesliwy.
Ptak zrodzony w niewoli nie wie, co utracil, nie moze wigc za tym teskni¢. Temat
wolnosci jest wcigz aktualny. Dzi§ widzimy, jak realne jest zagrozenie (chociazby
W konteksécie wojny na Ukrainie).

7) ,,Wilczki” — morat: przebieglte osoby potrafig wykorzysta¢ cudze konflikty, aby zyskac
poparcie i osiaggnaé swoj cel.

8) ,Matpa w kapieli” — Aleksander Fredro, morat: bezmyslne nasladowanie innych
zawsze prowadzi do SmiesznoSci.

9) Adam Mickiewicz — ,Lis i koziel” morat: nie by¢ naiwnym i nie ufa¢ bezgranicznie
temu, co mowig inni, nie robi¢ czego$ lekkomyslnie pod wptywem pragnienia i chwili.
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Nauczyciel prosi na $rodek sali pary losowo wybranych uczniow. Dzieci staja przy tawce, na
jej srodku stoi dzwonek. Nauczyciel wyswietla pierwsze pytanie. Uczen, ktdry zna na nie



odpowiedz, uderza w dzwonek i odpowiada. Za prawidlowa odpowiedz uzyskuje dwa punkty,
ktore zapisywane sg w tabeli wynikow.

Po trzech konkurencjach nauczyciel ogtasza wyniki turnieju. Trzech ucznidw, z najwyzsza
liczba punktoéw otrzymuje oceny celujace, pozostali - +.

I11. Podsumowanie lekcji

Podsumowanie lekcji metoda ,,Na Cezara”. Uczniowie podnosza kciuk, gdy stwierdza ze
majg duzg wiedzg na temat bajek. Jesli uznaja, ze niektore zagadnienia trzeba przeéwiczyc,
kciuk trzymajg w poziomie. Za$ opuszczajg kciuk, gdy mysla, ze ich wiedza z tej dziedziny
jest minimalna.

IV. Praca domowa
Dla chetnych: Sprobuje wykonaé film do wybranej bajki. (inspiracja: filmy ogladane podczas
lekcji).



