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Scenariusz nr 57 zaje¢ edukacji wczesnoszkolnej

Metryczka zaje¢ edukacyjnych

Miejsce realizacji zajecC: sala szkolna

Osrodek tematyczny realizowanych zajec: W swiecie sztuki
Temat zajec: Dzien z ksigzka

Grupa dydaktyczna: uczniowie klasy Il SP

Czas przewidziany na realizacje zaje¢: 70 min.

Cele operacyjne
Uczen:
= poznaje proces powstawania ksigzki
= uczy sie korzystac z ksigzek z szacunkiem
= pyta o upodobania zwigzane z ksigzkami w jezyku angielskim

» samodzielnie pracuje z komputerem

Srodki dydaktyczne

Karta pracy (Karta pracy nr 57)

Gra edukacyjna nr 5

Kolorowe kartoniki (system nagradzania uczniéw)

Zestaw pocietych grafik od nr 111 do nr 116: pisarz siedzi przy biurku i pisze
ksigzke, pisarz wchodzi od budynku z napisem WYDAWNICTWO, pisarz
Sciska dton wydawcy w biurze wydawnictwa, ilustrator dekoruje ksigzke
malunkami, wielka drukarka drukuje ksigzki w drukarni, ksigzka lezy na pofce

w drukarni, do ktérej podchodzi chtopiec z mamg

Metody (wedtug Okonia)
klasyczna metoda problemowa
burza mézgow

mikronauczanie
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gry dydaktyczne

e CGwiczebna

Formy pracy
Praca jednolita zbiorowa
Praca w mini grupach

Praca w parach

Przewidywane efekty
Uczen po zakonczeniu zajec:
e zna proces powstawania ksigzki
e wie, jak korzystac z ksigzek z szacunkiem
e zadaje pytanie o upodobania zwigzane z ksigzkami w jezyku angielskim
e samodzielnie pracuje z komputerem i przestrzega zasad bezpiecznej pracy z

komputerem

Przebieg i podsumowanie zaje¢

Czesé wstepna - czesé rekreacyjna sali / 5 min.

Nauczyciel rozpoczyna zajecia powitaniem i pytaniem o samopoczucie w jezyku
angielskim, nastepnie uczniowie witajg sie i pytajg o samopoczucie z uczniami, ktérzy
stojg najblizej nich. Gdy uczniowie sie przywitajg, nauczyciel pyta uczniéw, o jakiej
dziedzinie sztuki uczyli sie na zajeciach dnia poprzedniego i wyjasnia, ze dzi$ dzien z
ksigzkg i, ze nauczyciel bedzie obserwowat, czy uczniowie potrafig samodzielnie

pracowac z komputerem.

Etap realizacji

Zadanie 1 - cze$¢ rekreacyjna sali/ 10 min.
Nauczyciel pyta ucznidw, jakie ksigzki lubig czytac, jaka jest ich ulubiona pora na czytanie
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ksigzek, czy lubig dostawac ksigzki w prezencie. Podczas tego etapu lekcji, nauczyciel
czuwa, aby uczniowie przestrzegali regulaminu klasowego i nie przeszkadzali sobie
wzajemnie. Nastepnie uczniowie stajg w kole i grajg w gre dokoncz zdanie. Nauczyciel
rzuca pitke do wybranego ucznia, uczen, ktory ztapie pitke musi dokonczy¢ zdanie:
Osoba, ktora pisze ksigzkito ...........

Ksigzki robi siez ...........

Najczesciej kupujemy ksigzki w ...........

Pani bibliotekarka pracuje w szkolnegj ...........

Jesli czytam ksigzke po zmroku, musze pamietac, aby wigczyc¢ jasne ...........

Gdy czytam ksigzke, musze uwazacé, aby nie zaginac ...........

Zadanie 2 - czesc¢ przy stolikach / 10 min.
Uczniowie pracujg z kartg pracy. Po wykonaniu zadania nauczyciel sprawdza odpowiedzi

uczniow, chwali poprawne odpowiedzi, komentuje btedy.

Zadanie 3 - czes¢ rekreacyjna sali/ 5 min.

Nauczyciel organizuje przerwe srédlekcyjng. Kazdy uczen otrzymuje od nauczyciela
ksigzke w twardej oprawie. Uczniowie ktadg ksigzki na gtowie i chodzg po klasie w koto
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Gdy nauczyciel klasnie, uczniowie zmieniajg
kierunek ruchu. Uczen, ktéremu spadnie ksigzkg z glowy odpada z gry. Gra trwa do

momentu wytonienia zwyciezcy.

Zadanie 4 - czes¢ rekreacyjna sali / 10 min.

Nauczyciel pyta uczniéw, czy wiedzg jak sie powstajg ksigzki, z czego sg robione, gdzie
sie je produkuje. Uczniowie dzielg sie z resztg klasy swoimi pomystami. Nauczyciel dzieli
uczniéw na mini grupy. Kazda mini grupa otrzymuje od nauczyciela zestaw obrazkéw
przedstawiajgcy: pisarz siedzi przy biurku i pisze ksigzke, pisarz wchodzi do budynku z
napisem WYDAWNICTWO, pisarz sciska dton wydawcy w biurze wydawnictwa, ilustrator
dekoruje ksigzke malunkami, wielka drukarka drukuje ksigzki w drukarni, ksigzka lezy na
potce w drukarni, do ktorej podchodzi chtopiec z mama (tyle zestawdw ile mini grup trzy-,

czteroosobowych w klasie). Zadaniem ucznidw jest obejrzenie obrazkéw i utozenie ich w
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logicznej kolejnosci. Po wykonaniu zadania uczniowie prezentujg swoje odpowiedzi,
nauczyciel czuwa nad poprawnoscig zadania. Nastepnie zadaje pytania dodatkowe:
Kto to jest pisarz?

Kto to jest ilustrator?

Kto to jest wydawca?

Co to jest wydawnictwo?

Co to jest drukarnia?

Zadanie 5 - czes¢ sali z komputerami / 15 min.

Uczniowie siadajg przy swoich stanowiskach. Nauczyciel prosi uczniow o przypomnienie
zasad bezpiecznej pracy z komputerem. Nastepnie uczniowie uruchamiajg gre edukacyjna
nr 5. Nauczyciel razem z uczniami czyta tytut gry:

Szanuje ksigzki. Nauczyciel pyta uczniow, czy majg pomyst , czego bedzie dotyczyta gra o
takim tytule. Uczniowie dzielg sie swoimi odpowiedziami z resztg klasy i nastepnie
przechodza do gry.

Zadanie 1

Na biurku lezg grzbietem (w strone ucznia grajgcego w gre) 4 ksigzki w réznych
rozmiarach. Zadaniem ucznia jest przeciggng¢ ksigzki na potke w miejsce wskazane na
potce obrysem ksigzki przerywang linig zgodng z rozmiarem i ksztattem ksigzki na biurku.
Zadanie 2

Utéz wyrazy w prawidtowej kolejnosci, aby utworzy¢ zdanie o ksigzkach:

Nie /wolno / zaginac / rogow / ksigzki.

Wyrazy sg rozrzucone na monitorze w losowej kolejnosci. Zadaniem uczniow, jest
przeciggngc¢ wyraz we wiasciwe miejsce wskazane na dole monitora, tak aby utworzyc¢
zdanie.

Zadanie 3

Zaznacz te ilustracje, na ktérych osoby szanujg ksigzki. llustracje przedstawiajg: chtopiec
je obiad, na stole kuchennym posrod talerzy lezg porozrzucane ksigzki, na jednej z nich
stoi szklanka z sokiem / dziewczynka czyta ksigzke siedzac przy biurku w wygodnej
pozycji przy jasnym swietle / dwaj chtopcy wyrywajg kartki z ksigzek i robig z nich

samoloty / chtopiec zamyka ksigzke uzywajgc zaktadki do ksigzki / dziewczynka czyta
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ksigzke przy bardzo stabym swietle.
Po zakonczeniu zadania, nauczyciel pyta uczniow o to jakie polecenia wykonali, jakie

zasady obchodzenia sie z ksigzkami pojawity sie w grze.

Etap kohcowy - czes¢ rekreacyjna sali / 15 min.

Nauczyciel przechodzi do korncowego etapu zaje¢ zwigzanego z edukacjg jezykowg —
szansa do wykazania sie dla ucznia uzdolnionego. Nauczyciel trzyma w reku ksigzke i
pyta uczniow:

What is this?

Nauczyciel podnosi kilka ksigzek do gory i pyta:

How many books have | got?

Nauczyciel odktada dwie ksigzki i pyta ponownie:

How many books have | got?

Nauczyciel pyta o upodobania (powtérzenie z ostatniej lekciji):

Do you like books?

Uczniowie pytajg sie wzajemnie: Do you like books? i stuchajg odpowiedzi nauczyciela.
Nauczyciel pyta ucznidw, czego sie nauczyli na zajeciach. Najbardziej aktywni uczniowie
otrzymujg na nauczyciela kartoniki w nagrode. Nauczyciel zegna sie z uczniami po

angielsku, uczniowie zegnajg sie ze sobg po angielsku.

Dodatkowo
Uczen zdolny: moze wykazac sie w koncowym etapie lekciji
Uczen ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi: na karcie pracy rozwigzuje zadanie dla

ucznia z SPE
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