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SCENARIUSZ ZAJEC NR 07/I1
Klasa druga
Temat dnia | Grasz w alfabet?
Obszary - edukacja polonistyczna
edukacyjne | - edukacja matematyczna
- edukacja spoleczna
Cele zajec Ogolne:
- opanowanie alfabetu przez uczniéw,
- ksztaltowanie pozytywnej postawy ucznidw wobec gier
dydaktycznych.
Operacyjne:
Uczen
- wymienia litery alfabetu w odpowiedniej kolejnosci,
- umieszcza dang litere w odpowiednim miejscu alfabetu,
- wymienia wyrazy na dana litere,
- rozumie zasady gier i przestrzega ich,
- tworzy wlasne gry w oparciu o istniejaca plansze,
- odszyfrowuje informacje na podstawie dostepnych wskazowek.
Metody podajace (opis, pogadanka, wyjasnienie), praktyczne (¢wiczenia
pracy przedmiotowe), aktywizujace (gry dydaktyczne)
Forma pracy | indywidualna, grupowa, w parach
Srodki Podrecznik ,Nasza szkota”, cz. I, s. 28-29, pionki, kostka do gry,
dydaktyczne | karteczki ze wszystkimi literami alfabetu
Czas 2 godz.
trwania
FAZA WSTEPNA
Alfabet

Nauczyciel przygotowuje kartki ze wszystkimi literami alfabetu. Uczniowie losuja kartki.
W zwiazku z tym, ze liter alfabetu jest wiecej niz uczniéw w klasie, nalezy przeprowadzi¢ dwie

kolejki losowania. Uczniowie kolejno wstaja i podaja wylosowane litery, zaczynajac od A.

KOMENTARZ:

moze by¢ wykorzystane jako mnemotechnika.

Nauczyciel moze wspoméc uczniéw poprzez wyswietlenie alfabetu na tablicy interaktywnej.

Cwiczenie to umozliwi utrwalenie alfabetu, a nadanie literom bardziej osobowego wymiaru,
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FAZA WEASCIWA

1. Gral

Uczniowie wykorzystuja do gry plansze zamieszczong w podreczniku ,Nasza szkota”, cz. 1, s.
28-29. Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza dotrze do mety. Zasady poruszania sie po planszy
zgodnie z ¢wiczeniem nr 1, str. 29:

- Pole z samogtoska - uczen zyskuje dodatkowy rzut kostka.

- Pole z dwuznakiem - uczen przesuwa pionek do przodu o dwa pola.

- Pole ze znakiem przestankowym - uczen czeka jedna kolejke.

2. Grall

Uczniowie, zatrzymujac sie na danej literze, podaja przynajmniej 3 stowa rozpoczynajace sie od
niej. Jesli nie da sie podac¢ takiego stowa (np. w przypadku litery E), trzeba wymienié
przynajmniej 5 stéw zawierajacych te litere (w dowolnym miejscu).

3. Gralll

Uczniowie zdobywaja punkty wedlug nastepujacych zasad:
- jesli zatrzymaja sie na samogtosce - wyrzucone punkty mnozone sg przez 2,
- jesli zatrzymaja sie na spolgtosce - wyrzucone punkty sa przepisywane (bez mnozenia).

Uczeni, ktory jako pierwszy dotrze do mety otrzymuje 8 pkt. Kazdy uczen prowadzi swoja

kalkulacje punktowa.
4.  Nasza wlasna gra

Uczniowie wymy$laja swoje wlasne zasady gry w alfabet i sprawdzaja w praktyce, czy

prawidiowo zaprojektowali gre.
FAZA KONCOWA: Uczniowie odczytuja zaszyfrowana informacje.

Nauczyciel wyswietla uczniom na tablicy interaktywnej alfabet, hasto do odczytania i
wskazowke w postaci odszyfrowanego stowa.
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Hasto do rozszyfrowania:

Ual uszznakdje!
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KARTA PRACY NR1

Znajdz jak najwiecej r6znic miedzy podanymi tekstami.
TEKST A

Anna nie miata czasu, aby p6jS¢ ze swoim psem na spacer. Pobiegta do
szkoly muzycznej na dodatkowe zajecia z gry na pianinie. Biedny psiak chyba nie
doczeka si¢ dzi§ kompana do wedrowki. Tak to jest by¢ zwierzeciem, ktére nie
ma zadnego glosu w domu. Wszyscy go przytulaja i glaszcza, kiedy jest im
smutno, ale zapominaja o nim, gdy nie maja zadnych probleméw. Tak to juz jest

ze zwierzaczkami - przytulaczkami...

Czasem ludzie zupelnie nie rozumieja doli psa... Oddaltby im wszystko, co
ma, za godzinke spaceru po parku.

TEKST B

Anna nie miata czasu aby p¢js¢ ze swoim psem na spacer. Pobiegla do
szkoly muzycznej na dodatkowe zajecia gry na pianinie. Biedny pies chyba nie
doczeka si¢ kompana do wedrowki. Tak to jest by¢ zwierzeciem, ktére nie
ma zadnego glosu w domu. Wszyscy przytulaja go i glaszcza, kiedy jest im
smutno, ale zapominaja o nim gdy nie maja zadnego problemu. Tak to juz jest
ze zwierzaczkami - przytulakami...

Czasem ludzie zupelnie nie rozumieja doli psa. Oddalby im wszystko, co
ma, za godzine spaceru po parku.
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