Matgorzata Pol
Zajecia zwigzane z lekturg klasy Il -
Hugh Lofting ,,Doktor Dolittle i jego zwierzeta”

TEMAT BLOKU: ,,PRZYJACIEL ZWIERZAT”

TEMATY DNI:

Zapoznanie z doktorem Dolittle i zwierzetami.
Afryka — ciekawy kontynent.

Przygody doktora i jego przyjaciot.

Przyjaciele doktora — opis wybranej postaci.
Konkurs literacki.
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Zdobywamy sprawnos¢ ,,Przyjaciel zwierzat”.

Blok obejmuje tresci i dziatania edukacyjne zgodne z podstawg programowa:
— czytanie tekstow, ciche czytanie ze zrozumieniem,

— pisanie swobodnych tekstéw,

— spontaniczne wypowiedzi ucznidw dotyczgce danego tematu,

— pisanie z wykorzystaniem elementarnych zasad pisowni,

— wykorzystanie réznorodnych materiatdw w dziatalnosci manualnej,
—zwyczaje ludzi na innych kontynentach,

— podobienstwa i réznice miedzy ludzmi,

— tolerancja wobec ludzi innych ras,

— muzyka i tance z réznych kontynentow.

DZIEN 3: PRZYGODY DOKTORA | JEGO PRZYJACIOL

Materiaty:

puzzle — 5 rodzajow, przedstawiajgce kontur Afryki; na kazdym zestawie inne tto (potozenie Afryki
—wokét morz i oceandw, klimat, ludzie, rosliny, zwierzeta). Puzzle nalezy pocig¢ na tyle czedci, ilu
jest ucznidw w klasie;

karty z zadaniami dla zespotéw, magnetofon, piosenka ,,Zuch marynarz”, kredki, wycinanki,
nozyczki, kartki z bloku A-3

Forma pracy: zespotowa
Miejsce: sala lekcyjna, stoliki ustawione do pracy w zespotach.

Cele — uczen:

—zna tres¢ lektury ,,Doktor Dolittle i jego zwierzeta”,

— wie, kim sg postaci wystepujgce w lekturze,

— poznaje dalsze przygody doktora i zwierzat,

— opisuje potozenie Afryki oraz jej charakterystyczne cechy,
—rozumie tres¢ czytanego zadania,

— stosuje kolejnos¢ dziatan,

— wspoétpracuje w zespole,

— prezentuje efekty pracy grupy.



Przebieg zajec

1. Powitanie uczniow.

2. Spotkanie z bohaterem lektury — rozmowa w kregu:
— Kim byt doktor Dolittle?
— Dlaczego zostat doktorem zwierzat?
— Jakich miat przyjaciéf?

3. Zebranie wiadomosci o Afryce — odwotfanie sie do poprzednich zajec:
— podziat na zespoty — kazdy uczen wybiera jeden fragment uktadanki, nastepnie uczniowie
odszukujg pasujace czesci i uktadajg z nich kontury Afryki. Powstaje 5 zespotéw;
— odkrycie tematu rozmowy — w zaleznosci od tego, co znajdzie sie na konturach
kontynentu utozonego przez zespdt, uczniowie przygotowuja sie do dyskusji na tematy:
| zespot — potozenie Afryki — jak sie tam dostac?

Il zespot — klimat — jak sie ubraé? Jak chroni¢?

Il zespot — ludzie — jakich mozemy spotkac ludzi, ich domy, jezyk

IV zespdt — rosliny — czym sie zywié?

V zespot — zwierzeta — jakie mozemy spotkacé? Przed kim sie chroni¢?
Nauczyciel wyjasnia, ze skoro mamy udac¢ sie w podrdz do Afryki, musimy sie bardzo dobrze
przygotowac. Kazdy zespdt ma 15 minut na przygotowanie sie do dyskusji;
— przygotowanie sie do wyprawy — kazdy zespot omawia swoéj temat (wazne aby, kazde
dziecko miato mozliwos¢ wypowiedzenia sie).

4. Wyprawa do Afryki — zabawa ruchowa:
- plas ,,Zuch marynarz”,
— wyciagniecie kotwicy,
— praca na statku, Spiewanie szant,
—burza,
— rozbicie u wybrzezy Afryki.

5. Praca w zespofach (czas przeznaczony na prace — 1 godzina):
— opisanie przygody,
— wykonanie fotografii,
— wyjasnienie problemu, wybranego zagadnienia,
— rozwigzanie krzyzowki,
— rozwigzanie zadan matematycznych.

6. Prezentacja pracy zespotdw.

7. Podsumowanie pracy zespotéw. Zapowiedz tematu na nastepny dzieA. Zadanie pracy
domowe;j.

8. Pozegnanie.



Zadania dla zespotow

— Kazdy zespdt otrzymuje zadania na oddzielnej karcie.

— Zespoty pracujg przy stolikach i na wyktadzinie.

- ,Fotografie” z wyprawy kazdy zespét wykonuje wedtug wtasnego uznania (kredki, wycinanki,
gazety itp.).

— Krzyzdéwka i zadania matematyczne sg dla wszystkich zespotéow jednakowe.

ZESPOL |
1. Opiszcie spotkanie doktora i zwierzat z krélem Jolliginka.
2. Wyjasnijcie, co to znaczy , matpi most”. Pokazcie go.
3. Wykonajcie fotografie z tej wyprawy.
4. Rozwigzcie krzyzowke.
5. Rozwigzcie zadania matematyczne.
ZESPOL II
1. Opiszcie spotkanie doktora z chorymi matpami. W jaki sposdb doktor je leczyt i jak w tym
pomagaty mu lwy?
2. Przedstawcie piosenkg lub tanncem spotkanie z dzungls.
3. Wykonaijcie fotografie z tej wyprawy.
4. Rozwigzcie krzyzéwke.
5. Rozwigzcie zadania matematyczne.
ZESPOL NI
1. Opiszcie przygode z ksieciem Bumbo.
2. Przedstawcie pantomimg opisywang historie.
3. Wykonaijcie fotografie z tej wyprawy.
4. Rozwigzcie krzyzowke.
5. Rozwigzcie zadania matematyczne.
ZESPOL IV
1. Opiszcie spotkanie z piratami na morzu.
2. Wykonaijcie fotografie ze spotkania.
3. Przedstawcie zabawe afrykanskich zwierzat.
4. Rozwigzcie krzyzowke.
5. Rozwigzcie zadania matematyczne.
ZESPOLV
1. Opiszcie spotkanie z piratami na wyspie.
2. Wykonajcie fotografie ze spotkania.
3. Zaspiewajcie piosenke zwierzat na czes¢ doktora Dolittle.
4. Rozwigzcie krzyzowke.
5. Rozwigzcie zadania matematyczne.

Zadania matematyczne (mozna do zadan zrobic rysunki)

1.
2.
3.

Masz 35 bananéw. Podziel je réwno miedzy 5 matp.

W dwdch koszach miesci sie 6 kg mango. lle mango zmiesci sie w 8 takich samych koszach?
Matpa miata 4 matych. Data im po 3 banany i po 6 daktyli. lle owocéw dostaty razem
matpki?

U wodopoju byto 37 antylop. Po chwili przybiegto jeszcze 21, a 16 odeszto. lle antylop jest
teraz u wodopoju?



Plas ,,Zuch marynarz”
Ustawienie: W ,uliczce”, twarzami do siebie

Zuch marynarz chtopak mtody — wskazujemy palcem na siebie

Hop, siup, stradi, radi. — klepniecie oburgcz w uda
— klasniecie w dtonie
— klasniecie prawg rekg w reke sgsiada
— klasniecie lewa rekg w reke sgsiada

Nie boi sie stonej wody —ruch zaprzeczenia

Hop, siup, stradi, radi. —jw.

Wiec zdziwiona morska rybka — chwytamy sie za gtowe, wyrazajgc zdziwienie

Rumpaj — dija, rumpaj — da — klasniecie, haczyk prawymi ramionami i obrot trzema
krokami stajgc na miejscu partnera

Wytrzeszcza na niego $lipka — przyktadamy na wpot zwiniete piesci do oczu

Rumpaj — dija, rumpaj — da —jw.

Toé on sie nie boi chyba —ruch zaprzeczenia

Hop, siup, stradi, radi. —jw.

| samego wieloryba — zakreslamy oburgcz duzy ksztatt wieloryba

Hop, siup, stradi, radi. —jw.

Od bieguna do bieguna —wymach, najpierw prawg, potem lewg reka

Rumpaj — dija, rumpaj — da —jw.

Droga prosta jest jak struna — wyciggniecie obu rgk w bok

Rumpaj — dija, rumpaj — da —jw.

| do raka do sgsiada —szczypce z kciuka i palca wskazujgcego

Hop, siup, stradi, radi. —jw.

Po raczemu tak powiada — przyktadamy szczypce do szczypcow sgsiada

Hop, siup, stradi, radi. —jw.

Raku, raku, raze, raze — 2 kroki w tyt, 2 kroki w przéd

Rumpaj — dija, rumpaj — da —jw.

Niechaj zyjg marynarze — wyskok z rekoma wzniesionymi do goéry

Rumpaj — dija, rumpaj — da —jw
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Imie kaczki.
Imie papugi.
Kto nazywat sie Dab-Dab?
Imie sowy.

Kto nazywat sie Tu-Tu?

Kto to byt Geb-Geb?

Panstwo, w ktérym mieszkat doktor Dolittle.
Miasto doktora.

Nazwa rzeki w tym miescie.

. Imie matpki.

. Czarny kontynent.

. Imie doktora.

. Zwierzeta, ktére zachorowaty i wzywaty doktora.
. Nie lad, nie morze.

. Nazwisko doktora.

. Doktor je leczyt, im pomagat.

. O nich marzyt chory koA.

. W nim mieszkaty myszy.




