Stéw Kilka o lekcji (Tik)ajgca bomba czasownikowa, czyli... o czasowniku prawie wszystko

Zajecia zostaty zaplanowane 1 przeprowadzone w klasie pigtej jako odwrdcona
lekcja — z kilkudniowym wyprzedzeniem uczniowie otrzymali za posrednictwem e-dziennika
prezentacj¢ w Prezi, a nastgpnie samodzielnie wykonywali  ¢wiczenia interaktywne
znajdujace si¢ w zasobach aplikacji LearningApps, znalezione, zgromadzone i udostepnione
przez nauczyciela.

Tak przygotowani rozpoczeli lekcje. Ze wzgledu na specyfike klasy
zastosowatam homogeniczny podzial na grupy. Przebieg zaje¢ w catosci wynika
ze scenariusza. Wykorzystane programy iMindMap6 oraz TaskMagic znajduja si¢ w zasobach
szkoty — cho¢ sa bardzo proste 1 intuicyjne niezwykle rzadko sa wykorzystywane
przez nauczycieli przedmiotow, a warte s3 zauwazenia i promowania w edukacji. Pozostate
aplikacje (Kahoot, LearningApps, Plickers, generatory i skanery kodéw QR, Scratch)
jak wiadomo nalezg do bezptatnych zasobow internetowych. Niemal wszystkie ¢wiczenia
i pomoce zostaly przeze mnie samodzielnie przygotowane. Tylko gr¢ w Scratchu opracowata
kolezanka uczaca matematyki ( gra zostala wykorzystana za jej zgoda). W wielu z nich,
w celu podniesienia zaangazowania dzieci, wykorzystane zostaty fragmenty znanych
teledyskow, wspotczesnych piosenek czy filmu animowanego. W ramach pracy domowe;j
uczniowie otrzymali pytanie kluczowe — ich =zadaniem bylo wymys$lenie sposobu
na zapami¢tanie nowego materialu (utozenie wierszyka, piosenki, zagadki itp.). Sposrod
pozostatych zadan dzieci mogly wybra¢ co najmniej jedno, a takze wykona¢ wszystkie.

Technika $wiatel (metodniki), dzwoneczek i technika patyczkéw pochodza
z oceniania ksztattujacego i sg statym elementem lekcji jezyka polskiego z klasa, ktora wzigta
udzial w opisanych zajeciach, dlatego — o ile stanowig pomoc dydaktyczna, o tyle nie zostaty
szczegotowe opisane w samym przebiegu zaje¢. Podobnie rzecz ma si¢ z celami w jezyku
ucznia oraz ,,nacobezu” (kryteriami szczegdétowymi) do lekcji, ktore zazwyczaj stanowia
niepotrzebng ,,tajemnic¢” nauczycielska — tu sag wpisane w rozwdj procesu uczenia si¢ dzieci,
ich samodzielno$¢ 1 efektywnos$¢ tego procesu, a ujetam je w notatce graficznej w postaci
kodow QR. Kontynuacja przeprowadzonych zaje¢ byta lekcja na temat pisowni ,,nie”
z czasownikami, podczas ktérej uczniowie stworzyli notatke podsumowujacg ,,.bombe
czasownikowg” z duzg ilo$cig zaprzeczonych czasownikow (w zatgczeniu).

Zycze Pafnstwu nie mniej milych wrazeh 2z analizy materialow
z przeprowadzonej przeze mnie lekcji 1 emocji nie mniejszych niz wrazenia dzieci,
ktore ogromnie te lekcje przezyly krzyczac, skaczac 1 Spiewajac.
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LEKCJA JEZYKA POLSKIEGO DLA UCZNIOW KLASY PIATEJ SZKOLY PODSTAWOWEJ
z wykorzystaniem nowoczesnych technologii informacyjno - komunikacyjnych
i oceniania ksztaltujacego

&* Liczba jednostek lekcyjnych: 2

Metody i techniki pracy: Pomoce dydaktyczne: Wykorzystane narzedzia TiK:
e  Odwrocona lekcja e smartfony lub tablety uczniow e Prezi
¢ Rozmowa kierowana e smartfon nauczyciela e  generator i skanery kodow
e  Metoda eksponujgca - e tablica interaktywna QR
pokaz e pracownia mobilna e Kahoot
e Metoda programowana - e metodniki e Scratch
praca z komputerem e  patyczki z imionami uczniow » LearningApps
e Metoda éwiczen e patyczki do gry Kaboom e TaskMagic
praktycznych e  dzwoneczek e Plickers
e Grydydaktyczne e kody QR z celami i ,,nacobezu” do lekcji e iMindMap6
e Mapa pamigci oraz odno$nikami do witryn internetowych e e-klasa
e  Technika §wiatet mozliwych do wykorzystania w pracy
e  Technika patyczkow domowej
o QR-puzzle
Formy pracy: e prezentacja w Prezi
o testy w Kahoot i Plickers
e Praca indywidualna e Kkarty literowo-numeryczne Plickers
e Pracaw parach e (¢wiczenia w LearningApps i TaskMagic
e  Praca w zespotach e graw Scratchu
* Praca zbiorowa jednolita e  obrazki kciukow FB dla kazdego ucznia
i zroznicowana e balony wypelnione karteczkami
z czasownikami
e notatka graficzna
e  kartoniki z imionami (zespoly uczniow)
o dzwiek tykajacej bomby

Temat: (TIK)AJ4CA BOMBA CZASOWNIKOWA, CZYLI... O CZASOWNIKU PRAWIE WSZYSTKO

Powiazanie z wczeSniejsza wiedza:
e odwotanie si¢ do wiadomosci i umiejetnosci z lat poprzednich w zakresie rozpoznawania oraz odmiany czasownikow
e wykorzystanie znanych wczeéniej uczniom i wykorzystywanych na zaj¢ciach programéw i aplikacji do tworzenia gier
oraz ¢wiczen interaktywnych

Cele lekcji:
1. Przypomnienie i utrwalenie wiadomosci o czasowniku.
2. Wprowadzenie trybow czasownika: oznajmujacego, przypuszczajacego, rozkazujacego

Cele sformulowane w jezyku ucznia:
1. Sprawdzisz, czy pamigtasz, co to jest czasownik.
2. Przypomnisz sobie, jak odmieniajg si¢ czasowniki.
3. Dowiesz si¢, czym sg tryby czasownika.
4. Poéwiczysz rozpoznawanie trybow: oznajmujacego, przypuszczajacego i rozkazujgcego.

,»Nacobezu”:
Bedg zwraca¢ uwagg, czy:
e wiesz, co to jest czasownik;
e 0drozniasz forme osobowa czasownika od bezokolicznika;
e potrafisz rozpoznawac czasowniki w tekscie;
e Wiesz, ze czasowniki odmieniajg sie przez czasy (terazniejszy, przeszly, przyszly prosty i zlozony); osoby, liczby
i rodzaje.
zapamigtates 1 umiesz wymieni¢ wszystkie tryby czasownika (oznajmujacy, przypuszczajacy i rozkazujacy).
e  Umiesz okresli¢ tryb czasownika.




Przebieg lekcji (metody, aktywnosci):
1. Powitanie i czynnosci organizacyjne.
2. Czasowniki BYLY, S4 i BEDA — prezentacja w Prezi.

Na ekranie wyswietlamy znang juz dzieciom (przestang z kilkudniowym wyprzedzeniem za pomoca e-dziennika) prezentacje
w Prezi zawierajgca podstawowe informacje o czasowniku, bedace powtorzeniem z lat poprzednich oraz wprowadzajaca
wiadomosci o trybach czasownika.

3. Bomby balonikowe .
Zadaniem kazdego ucznia jest przektucie najblizszego mu balonu umieszczonego w réznych miejscach w Klasie. Catosci
towarzyszy dzwigk przypominajacy tykanie bomby. Nastepnie nauczyciel losuje patyczki z imionami uczniow,
ktérzy odpowiadaja na zadane na kartce z balonika pytanie.

4. Ustalenie i zapisanie tematu lekcji.
Nauczyciel zadaje uczniom pytanie kluczowe - Co fgczy bombe z czasownikiem?. 7 odpowiedzi dzieci powinny zostaé
wyprowadzone najwazniejsze cztony tematu zajec, ktory finalnie nalezy zapisaé na tablicy.

5. Quizowy zawrdt glowy.
Uczniowie przy uzyciu wiasnych urzadzen (smartfonéw lub tabletow) loguja sie¢ do quizu uruchomionego przez nauczyciela
w aplikacji Kahoot i odpowiadaja na pytanie dotyczace czasownika, a wynikajace z prezentacji. Nastepnie utrwalaja wiadomosci
o trybach w aplikacji Plickers.

6. Co by bylo gdyby, kaZdy uczen poznat tryby?
W obrebie kazdego zespolu uczniowie dobieraja si¢ w pary. Kazda z par ma do dyspozycji komputer (mobilna pracownia
komputerowa). Dzieci uruchamiajag gr¢ w Scratchu udostepniong przez nauczyciela za pomocg oprogramowania e-klasa
i samodzielnie ja rozgrywaja, poznajac pojecie trybow, ich rodzaje i przyktady czasownikow odpowiadajacych poszczegdlnym
trybom. O zakonczeniu gry uczniowie informuja za pomocg Swiatet.

7. Wow! To czasownikowy szal! — utrwalanie wiadomosci i umiejetnosci o czasownikach.
ZADANIE 1. Dzieci otrzymuja kartki, ktore wymagaja dopasowania (np. pisa¢-bezokolicznik, niech rysuje — tryb rozkazujacy
itp.). Prawidlowe zestawienie czeSci skutkuje polaczeniem kodu QR, ktory powinien zostaé zeskanowany i odczytany
przez ucznidéw w parach. Nagroda za wlasciwie wykonane zadanie kazdorazowo jest komunikat gratulacyjny zakodowany
w kodzie QR (Rewelacja!, Mucha nie siada!, Jestescie swietni!, Super! 1tp.)
ZADANIE 2. W duzej grupie uczniowie rozgrywaja gre w Kaboom! — do zabawy potrzebujemy patyczkow. Musi ich by¢ co
najmniej dwa razy wigcej niz 0sd6b w grupie. Na koncach patyczkow sg zapisane czasowniki. Na co piatym patyczku wpisuje si¢
LKABOOM!”. Wrzucamy wszystkie patyczki do puszki, kubeczka. Uczniowie kolejno losuja patyczki i podaja formy fleksyjne
wylosowanego wyrazu. Jesli odpowiedz jest prawidlowa, dziecko zostawia patyczek przy sobie, jesli odpowiedz jest bledna -
patyczek wktada z powrotem do puszki. Jesli wylosuje patyczek z napisem ,,KABOOM!”, musi odda¢ wszystkie swoje patyczki
do puszki. Fakt, iz patyczki z wyrazami wracaja do puszki powoduje, ze wyrazy powtarzaja si¢, co sprawia lepsze utrwalenie
materiatu. Dajemy uczniom np. 5 minut na gre. Wygrywa ten, kto po tym czasie ma najwigcej patyczkow.
ZADANIE 3. Tym razem w pierwotnie utworzonych zespotach czteroosobowych dzieci ¢wicza umiejetnosci rozpoznawania
czasownikow i ich form fleksyjnych oraz tryboéw przygotowane w aplikacji LearningApps. Potem otrzymuja kilka ¢wiczen
opracowanych w programie TaskMagic i w ten sposob znow utrwalaja wszystkie wiadomos$ci i umiejetnosci zwigzane
z czasownikiem.

8. Nasze ,,nacobezu”.
Dzieci przez chwile rozmawiaja w parach o tym, co ich zdaniem musza wiedzie¢ o czasowniku. Nauczyciel losuje patyczki
z imionami — uczniowie podaja kryteria szczegdtowe (,,nacobezu”) do czasownika. Na koniec otrzymujg notatki graficzne
z kodami QR (celami lekcji w jezyku ucznia i ,,nacobezu” do zaj¢é) jako wklejki do zeszytu, odczytuja je za pomoca skaneréw,
aby wyciagnac¢ wniosek, czy prawidlowo nazwaly wszystko, co powinny pamie¢ta¢ i umie¢ na temat czasownika.

9. Czasownikowe ku pamigci — podsumowanie
Ponownie w parach, wedlug wiasnego pomystu, dzieci — uzywajac programu iMindMap6 - opracowujg mape mysli dotyczaca
wszystkiego, co nalezy zapamigta¢ na temat czasownika.

10. Informacja zwrotna — Facebookowy kciuk.
Dzieci otrzymujg po dwie kartki: z kciukiem skierowanym w doét i kciukiem skierowanym w goére, kojarzace si¢ z ,,Lubi¢ to!”,
,.Nie lubie tego!” na Facebooku. Samodzielnie dokonujg oceny zaje¢. Na znak dany przez nauczyciela — rownocze$nie podnoszg
swoje kartki wysoko do gory.

11. Zapisanie pracy domowej.

12. Zdanie podsumowujgce — ,,wyjsciowka”.
Na rozdanych karteczkach samoprzylepnych w dwoch réznych kolorach uczniowie dopisuja zakonczenia dwoch zdan
podsumowujacych: Zaskoczyto mnie, ze... , Dzis nauczylem/nauczytam sig... Wychodzac z sali po dzwonku na przerwg, zostawiaja
przyklejone na drzwiach sali kartki.




Jak sprawdze, czy cel zostal osiggniety?
e W wyznaczonym czasie na zakonczenie zaje¢ uczniowie w zespolach przygotuja mape pamieci (iMindMap6),
w ktorej zbiorg wszystkie informacje o czasowniku, jakie pojawily si¢ podczas lekcji (definicje, formy fleksyjne, tryby)

Feedback:

o Uczniowie wyrazg swoja opini¢ o lekcji przez podniesienie wybranego znaku graficznego (kciuka skierowanego w dot —
niezadowolenie lub kciuka skierowanego do gory — rados$ci z udziatu w lekcji)

® Zdania podsumowujace (praca indywidualna kazdego ucznia): na kartkach samoprzylepnych w dwoch kolorach
uczniowie dokoncza zdania podane przez nauczyciela i — wychodzac z sali lekcyjnej — pozostawig je przyklejone
na drzwiach.

® Na kolejnych zajeciach (temat: Pisownia ,,nie” z czasownikami) ukladaja tekst dyktanda odnoszacy si¢ do lekcji, ktéra
przezyly formutujac je z uzyciem zaprzeczonych czasownikow.

Kluczowe pytania dla uczniow:
e (o taczy bombe z czasownikiem?

e Jak ,zatrybi¢” tryby czasownika? (zadane w pracy domowe;j)

Notatki i materialy do zeszytu uczniowskiego: notatka graficzna (wiadomosci o czasowniku) z kodami QR
(cele i ,,nacobezu”), kody QR z odnosnikami do zadania pracy domowej

Praca domowa:
Zadanie obowigzkowe:_Jak ,,zatrybi¢” tryby czasownika?
Zadania do wyboru:
1. Postalbys czy poscielit t6zko przed wizyta V.I.P? (kod QR z odnosénikiem do strony internetowej poradni jezykowej
Stownika Jezyka Polskiego PWN)
2. Do czego potrzebne sa w jezyku czasowniki niewlasciwe?
3. Znajdz 5 czasownikow, w ktorych odmianie — podobnie jak w odmianie rzeczownikéw — zachodza obocznosci.




