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Styszysz? To gloski!
Powtorzenie wiadomosci na temat dzwiekow mowy

Scenariusz lekcji jezyka polskiego w klasie 7 i 8
Czas na realizacje: 1 lub 2 godziny lekcyjne

Cel ogolny:

e Uczen rozumie pojecia: gloska, litera, sylaba, akcent oraz wykorzystuje t¢ wiedzg w
poprawnej pisowni i artykulacji wyrazow.

Cele szczegolowe

Uczen:

¢ tworzy definicj¢ fonetyki i rozumie, co jest przedmiotem badan tej dziedziny,

e rozroznia pojecie gloski i litery,

e przyporzadkowuje gloski do kategorii: spotgtoska/samogloska, dzwigczna/bezdzwieczna,
ustna/nosowa, twarda/mi¢kka,

e rozroznia funkcje litery |,

e dostrzega 1 wskazuje zjawiska fonetyczne: udzwigcznienie, ubezdzwigcznienie,
uproszczenie grupy spotgtoskowe;j, utrata dzwigczno$ci na koncu wyrazu,

e znai stosuje zasady akcentowania wyrazow w jezyku polskim.

Metody i formy pracy: metody aktywizujace TIK, praca grupowa.

Materialy i S$rodki dydaktyczne: wydrukowane zadania oraz kody QR (zatgczniki),
prezentacja multimedialna (zatacznik), smartfony lub tablety z aplikacja do skanowania
kodéw QR.

Komentarz nauczyciela:

Zamieszczony ponizej scenariusz zostat przygotowany do przeprowadzenia lekcji o
charakterze powtorzeniowym i utrwalajagcym. Uczniowie powinni by¢ juz wprowadzeni do
tematu fonetyki, wymaganego przez zapisy podstawy programowej. Scenariusz lekcji moze
postuzy¢ np. do podsumowania przez sprawdzianem lub przy zajeciach powtorzeniowych
przed egzaminem 6smoklasisty. Proponowane aktywnosci zawierajg elementy grywalizacji.
Wykorzystuje rowniez narzedzia TIK. W zwigzku z tym zajecia moga by¢ przeprowadzone,
gdy uczniowie beda mieli do dyspozycji tablety lub smartfony z dostepem do Internetu oraz
zainstalowanym czytnikiem kodow QR. Do realizacji lekcji mozna takze wykorzystaé
komputery stacjonarne, jednak trzeba zastapi¢ wowczas kody QR linkami do stron z
zadaniami (wszystkie linki zamieszczam w scenariuszu). Lekcja taczy w sobie elementy
escape roomu i stacji w wersji online, dlatego moze by¢ ciekawa propozycja realizacji tematu,
ktory uczniowie rzadko uznaja za interesujacy. Scenariusz zostal zaplanowany na 1 lub 2
godziny lekcyjne — czas potrzebny na jego realizacje zalezy od kilku czynnikow, np. od tego,
czy uczniowie wezesniej uczestniczyli w podobnych lekcjach i dobrze radza sobie z obstuga
wykorzystywanych aplikacji oraz oczywiscie od tempa ich pracy (do wykonania jest 8 zdan).
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Przebieg zajeé

Czes¢ organizacyjna.

Dziatania nauczyciela przed lekcja:

1) Przygotowanie sprz¢tu (komputer, projektor, ekran) do wyswietlenia prezentacji.

2) Wydrukowanie materiatow i umieszczenie ich we wiasciwych miejscach. (Kody mozna
zalaminowac, zeby nie zniszczyty si¢ po jednych zajeciach.) Karta gracza — tyle kopii, ile
grup; rozdajemy je na poczatku lekcji w foliowej koszulce. Kod do zadania 1 — tyle kopii,
ile grup; na biurku — kod do zadania 2 — jeden, przyklejony z tylu klasy (na $cianie, na
szafie). Kartki z zadaniem 3 — tyle kopii, ile grup; na biurku — kod do zadania 5 — tyle
kopii, ile grup. Kartka z kodem w kopercie; koperty w foliowej koszulce przyczepionej do
gazetki — kod do zadania 7 — jeden; przyczepiony do parapetu — kod do zadania 8 — jeden;
przyczepiony do tablicy — krzyzéwka do podsumowania — tyle kopii, ilu uczniow w klasie.

3) W tej fazie nalezy zdecydowaé, czy wszyscy uczniowie b¢dg zaczyna¢ od zadania 1 i
konczy¢ na zadaniu 8, czy tez kazda grupa zaczyna od innego stanowiska. Zestaw
materialow jest przygotowany do obu wariantow zajec.

Dziatania nauczyciela z uczniami w czasie lekcji:

1) Przedstawienie tematu i celow lekcji w jezyku ucznia (zatacznik 3: prezentacja, slajd 1 —

3).

2) Omoéwienie zasad obowiazujacych na zajeciach (slajd 4).

3) Podziat klasy na pary lub trzyosobowe zespoly i wrgczenie kazdej grupie foliowej koszulki
z kartg gracza oraz kartka do roboczego rozwigzywania zadan.

4) Uruchomienie sprzgtu, wskazanie potrzebnych aplikacji.

Cze$¢ zasadnicza.

Ta lekcja dzieje sie sama — oczywiScie, jesli najpierw poswigcimy swoj czas, zeby

przygotowa¢ materiaty 1 zorganizowa¢ wngetrze sali lekcyjnej. Ponizej znajduje si¢ opis

wszystkich zadan 1 dziatan uczniowskich:

1) Rozdajemy uczniom kartki z kodem QR, ktéry wymaga zamalowania na czarno pol, z
wiasciwymi numerami (zatgcznik 1: kod do zadania 1). Gdy uczniowie zamalujg wtasciwe
pola (te z numerami 2, 5, 6), zostang przekierowani do pierwszego zadania.

Zadanie 1:

Umieszczona w aplikacji Learningapps zagadka z chmurg wyrazow, ktora pozwala na
utworzenie definicji fonetyki (link: https://tiny.pl/7r456).

Rozwigzanie: Fonetyka jest dziedzing nauki o jezyku, ktéra zajmuje si¢ badaniem dzwigkdéw
mowy. Po wykonaniu tego zadania uczniowie zostaja skierowani na tyt klasy, by zeskanowac
kolejny kod (zatgcznik 1: kod do zadania 2).

Zadanie 2:

Umieszczony w aplikacji Learningapps tekst z lukami na temat samogtosek i spotglosek
(link: https://tiny.pl/7r45b). Po rozwigzaniu zadania, uczniom pokaze si¢ instrukcja:
Podejdzcie do nauczyciela i podajcie hasto: Tajne gloski, a wreczy Wam polecenie do zadania
3.

Zadanie 3:

Na kartce otrzymanej od nauczyciela znajduje si¢ polecenie, po wykonaniu ktérego uczniowie
poznaja hasto, ktore pozwoli im odkry¢ link prowadzacy do zadania 4. Rozwigzanie zadania:
Niby zwykia fonetyka, a tak wiele do odkrycia!
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Zadanie 4:

Grupowanie wyrazéw wedlug funkcji, jaka pelni w tych wyrazach litera i (link do zdania:
https://tiny.pl/7r41q). Po wykonaniu zadania komunikat przekieruje uczniow pod klasowa
gazetke, gdzie w foliowej koszulce znajduja si¢ koperty z zadaniem 5.

Zadanie 5:

W kopercie znajduje si¢ kartka z kodem QR, ktéry odsyla ucznidéw do polecenia
wypowiadanego przez Voki oraz miejscem na odpowiedzi (wpisuja je we wczesniej
przygotowanym formularzu Google). Po wypetieniu formularza uczniowie zobacza, czy
popehnili jakie$ biedy i jakie byly poprawne odpowiedzi. Komunikat koncowy zawiera link do
zadania 6. Link do Voki: https://tiny.pl/7r4jc Link do formularza Google: https://tiny.pl/7r41t
Zadanie 6:

Uczniowie dzielg gloski na dzwigeczne i bezdzwieczne w zadaniu z aplikacji Learningapps
(link: https://tiny.pl/7r41w). Po wykonaniu zadania dostaja wskazowke, by kodu do kolejnego
zadania szukac na parapecie.

Zadanie 7:

Uczniowie wykonuja zadanie z wykorzystaniem kola fortuny i na Karcie gracza (zatacznik 2)
uktadajg hasto, ktore jest podpowiedzig, gdzie znajdg kolejne polecenie (link:
https://tiny.pl/7r41f).

Rozwigzanie zadania 7:

Gtoska odszyfrowana za pomocg klucza: Samogtoska nosowa ¢ t. Spotgtoska ustna,
bezdzwigczna, twarda ¢z a. Samogtoska ustna 0 b. Spotgtoska nosowa, migkka ni .
Spotgloska drzaca r. Spotgloska ustna, dzwieczna, twarda g c. Spotgtoska nosowa, twarda m
a.Kluczzm=a; g=t; cz=a; g=c; r=1i; 0=b; ni=I

Zadanie 8:

Uczniowie przydzielaja wyrazy do zasad akcentowania: na drugg, trzecig lub czwarta sylabe
od konca (link: https://tiny.pl/7r411).

Uwagal! Jesli wszyscy uczniowie zaczynali od tego samego zadania — teraz koncza gre.

Cze¢s¢ podsumowujaca.

1) Uczniowie, ktorzy ukonczyli gre, oddaja koszulke z Kartg gracza i kartkami z zadaniami,
ktore wykonywali w czasie lekcji.

2) Uczniowie indywidualnie uzupehliajg krzyzowke. (W ten sposdb zapelniamy czas
oczekiwania, az wszystkie grupy ukoncza zadania. Gdy wszyscy uczniowie s3a gotowi,
mozemy przej$¢ do wspolnego uzupetniania krzyzowki).

3) Nauczyciel wyswietla uczniom ponownie cele zajg¢ (prezentacja, slajd 3). Uczniowie
tworzg w zeszycie tabele z dwiema kolumnami: Potrafi¢ // Musze¢ popracowac. Kazdy na
podstawie wiasnej refleksji uzupetnia tabelg, wpisujac cele w wybranej kolumnie.

4) Opcjonalnie: Mozna nagrodzi¢ uczniow za aktywny udziat w lekcji plusem lub ocena.

Bibliografia:

1. Koscierzynska J., Chmiel M., Szulc M., Gorzalczynska-Mroz A.. Nowe stowa na start!
Podrecznik do jezyka polskiego dla klasy siodmej szkoly podstawowej. Warszawa 2017.

2. Strona internetowa: https://tiny.pl/7r41n [Dostgp: 10.03.2020 r.]

3. Strona internetowa: https://tiny.pl/7r416 [Dostep: 10.03.2020 r.]



Zalacznik 1

Zadanie 1 — kod do zamalowania

Zadanie 1 — kod po zamalowaniu (rozwigzanie
dla nauczyciela)
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Kod do zadania 2 — z tytu klasy

Kod do zadania 5 — do wtozenia do koperty na
gazetke




Zalacznik 2

Karta gracza
NASZA DRUZYNA: ..ottt et e e

Zaznaczajcie, ktore zadania juz wykonalisciec. To wazne, zeby zrealizowa¢ wszystkie 8
zadan!

Numer 1 2 3 4 5 6 7 8
zadania | (definicja) (tekst (wezyk | (grupowanie | (pomoc | (podzial (kolo (trzy
z lukami) liter) Wyrazow) Lili) glosek) fortuny) paczki)
Gotowe?

\/

Do zadania 7: Wpisz gloski z kota fortuny do tabeli, a nast¢pnie rozszyfruj podpowiedz,
gdzie znajdziesz kolejne zadanie.

Wiasciwosci gloski Gloska z kola fortuny Gloska odszyfrowana
za pomoca klucza

Samogtoska nosowa

Spotgloska ustna, bezdzwigczna, twarda

Samogtoska ustna

Spotgloska nosowa, migkka

Spotgtoska drzaca

Spotgloska ustna, dzwigczna, twarda

Spotgltoska nosowa, twarda

Klucz: m=a; g=t; cz=a; g=c¢; r=1i; o=b; ni=1




Prezentacja

Styszysz? To gtoski!

Co jest celem naszej lekcji?

Utrwalenie wiedzy na temat:

e gtosek
e akcentu
e zjawisk fonetycznych

oraz

troche zabawy i rywalizacji

Co powinienem/powinnam wiedzie¢?

e Znam podziat gtosek na spotgtoski i samogtoski.

« Rozpoznaje funkcje ,i” (samogtoska czy i ? =
zmiekczenie). ‘ot
e Potrafie rozréznic¢ gtoski dzwieczne .
i bezdzwieczne, ustne i nosowe, twarde
i miekkie.
e Rozpoznaje rodzaje i kierunki upodobnien
fonetycznych.

 Dostrzegam uproszczenia grup spotgtoskowych.
e Znam i stosuje zasady akcentowania wyrazow.

Zalacznik 3



Instrukcja dla uczniow

¢ Bedziecie pracowali z wykorzystaniem tabletu
z czytnikiem koddw QR.

e Waszym zadaniem jest rozwigzac 8 zadan.

e Kazde rozwigzane zadanie zaznaczajcie na Karcie
gracza.

e Po wykonaniu wszystkich zadan Karte gracza oddajcie
nauczycielowi.

Powodzenia!!!

Zeby wejs¢ do gry...

... musisz zamalowac na czarno pola z numerami 2, 5
i 6 na kodzie QR otrzymanym od nauczyciela.
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Zeskanuj gotowy kod i przejdz
do pierwszego zadania.




