Scenariusz zajec:

voczytaj ze mn

Tytut lekgji:

JAK ZOSTAC LITERACKIM DETEKTYWEM?

Scenariusz lekcji na podstawie ksigzki Kociotek opowiesci, wyd. HarperKids

Obszar nauczania:
Edukacja wczesnoszkolna, klasy II-lll (edukacja polonistyczna, spoteczna, plastyczna).

Tresci nauczania zgodne z podstawg programowa:
Uczen:
Edukacja polonistyczna:

« 11.1) stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0séb z otoczenia, w réznych sytuacjach
zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje szacunek wypowia-
dajacej sie osobie;
| 1. 2) wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukgji; zadaje pytania w sytuacji braku zrozumie-
nia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

I 1. 3) stucha z uwagg lektur i innych tekstow czytanych przez nauczyciela, uczniéow i inne osoby;
| 2. 4) (...) omawia tres¢ przeczytanych tekstow i ilustracji (...)

| 2. 5) uktada w formie ustnej opowiadanie oraz sktada ustne sprawozdanie z wykonanej pracy;

| 3. 1) czyta ptynnie, poprawnie i wyraziscie na gtos (...)

| 3. 3) wyodrebnia postacie i zdarzenia w utworach literackich (...) wskazuje cechy (...) bohaterow;
(...) odréznia elementy Swiata fikcji od realnej rzeczywistosci; byty rzeczywiste od medialnych,
byty realistyczne od fikcyjnych;

| 3. 4) wyszukuje w tekstach fragmenty wedtug niego najpiekniejsze, najwazniejsze, trudne do
zrozumienia lub okreslone przez nauczyciela;

| 3.5) eksperymentuje, przeksztatca tekst, uktada opowiadania tworcze, np. dalsze losy bohatera, kom-
ponuje poczatek i zakonczenie tekstu na podstawie ilustracji lub przeczytanego fragmentu utworuy;

Edukacja spoteczna:
l11 1. 10) wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu;

Edukacja plastyczna:
V 2. 8) ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznig, basnia, opowia-
daniem;



Cele:

Dzieci:

beda doskonali¢ gtosne czytanie i uwazne stuchanie czytanego tekstu,
wzbogaca leksyke,

poszerza swojg wiedze o literaturze,

poznaja fragmenty ksigzki,Kociotek opowiesci’,

beda uczyc sie pracy w grupie,

zilustrujg przeczytany tekst,

dostrzega w tekscie elementy realistyczne i fantastyczne.

Kryteria sukcesu:
Po lekcji uczniowie/uczennice:

potrafig wskaza¢ elementy realistyczne i fantastyczne (bez nazywania),
stworzg prace plastyczne nawiazujgce do tekstu,

przeczytaja samodzielnie tekst,

wskaza bohateréw i odkryjg miejsca akgcji.

Materlaly i pomoce dydaktyczne:

ksigzka Kociotek opowiesci,

lupa,

obrazek z odciskiem palca (zatacznik 6), (zrédto: Pixabay),

wydrukowane fragmenty ksigzki (zatacznik 1),

wydrukowane materiaty (zataczniki), (ilustracja na karcie detektywa, zrédto: Pixabay),
tasma malarska lub masa mocujaca (typu blue tac) do przyklejenia tytutéw (zatacznik 2),
kartki, kredki.

Metody i formy pracy:
Indywidualna i grupowa, praca z tekstem, elementy kodowania, zabawa ruchowa, plastyczna.

Czas trwania:
Trzy godziny lekcyjne (3 x 45 minut).

Co przygotowac przed zajeciami:

lupe (moze byc rysunek) i obrazek z odciskiem palca (zatacznik 6),
fragmenty tekstu wydrukowane, przeciete i wymieszane — jest 18 fragmentéw dla kazdego dziec-
ka po jednym (zatagcznik 1). Kartki nalezy ztozy¢ i utozy¢ na stole lub podtodze, by byty widoczne
(jesli w klasie jest wiecej dzieci, mozna niektore teksty przecigé na pét),
wydrukowac zataczniki:
zatacznik 2 - tytuty — wydrukowad, rozcig€ i powiesi¢ w réznych miejscach w klasie tak, by
tekst byt z tytu,
zatacznik 3 - karta detektywa - 5 egzemplarzy - po jednym dla kazdej grupy,
zatacznik 4 — miejsca akcji — 5 egzemplarzy (po jednym dla kazdej grupy) lub mozna wydru-
kowac dla kazdego dziecka,
zatacznik 5 - karta z bohaterami — dla kazdego dziecka.

Przebieg zaje¢:
Czesc I: Zapoznanie z tekstem (45 min)

1.

Dzieci siadajg w kole. Nauczyciel/-ka pokazuje dzieciom obrazek z odciskiem palca oraz lupe
i pyta, z jakim zawodem sie one kojarza. Dzieci powinny domysli¢ sie, ze chodzi o detektywa,
jesli maja trudnosci, nauczyciel/-ka powinien/powinna ich naprowadzi¢. Potem nalezy popro-
si¢ dzieci, aby powiedziaty, czym zajmuje sie detektyw (szukaniem wskazéwek, odnajdywaniem
zaginionych rzeczy, ludzi, tropieniem, sledzeniem, itp.) Nastepnie prowadzacy/-a zapowiada, ze



dzis$ uczniowie beda sie zajmowac szukaniem wskazéwek i odnajdywac zaginionych bohateréw,
poniewaz zostang niezwyktymi detektywami.

Nauczyciel/-ka informuje, ze na srodku znajduja sie fragmenty tekstéw. Uczniowie biora sobie po
jednej kartce z tekstem (zatacznik 1) i wracaja na miejsca. Nauczyciel/-ka prosi, by kolejno prze-
czytali swoje teksty. Reszta musi uwaznie stucha¢, aby zapamieta¢, ktére osoby maja fragmenty
tej samej historii, bo wedtug tego beda dobierac sie w grupy.

Wariant dla stabiej czytajacej grupy: ponumerowac teksty, aby uczniowie od razu czytali we wiasci-
wej kolejnosci.

3.

4.

Uczniowie siadajg w grupach, ustalaja kolejnosc i czytaja tekst, zaznaczajac trudne, niezrozumiate stowa.

Nauczyciel/-ka prosi, by dzieci odczytaty te stowa i wspodlnie ustalaja ich znaczenie.

Czesc ll: Zabawa w detektywow (45 min)

5.

Nadeszta kolej na zadanie dla detektywdw. Maja przejsc sie po klasie i odnalez¢ zaginione tytuty
swoich historyjek. Nastepnie wracajg z nimi na miejsca i nauczyciel/-ka rozdaje kazdej grupie
karte detektywa (zatacznik 3). Uczniowie zapoznaja sie z nig, a nastepnie wpisuja tytut w odpo-
wiednie miejsce na karcie.

Nauczyciel/-ka prosi, by kazda grupa zastanowita sig, kto jest bohaterem lub bohaterami ich
tekstu i uzupetnita karte.

Kazda grupa otrzymuje karte z pomieszanymi miejscami akcji (zatacznik 4) i sprawdza, w jakich
miejscach bedzie znajdowat sie ich bohater. Nastepnie zastanawia sie, czy te miejsca sg prawdziwe,
Czy mogaq istnie¢, czy tez nie.

Mozna zrobi¢ zabawe ruchowa: dzieci musza udawac detektywdéw wedtug wskazéwek nauczy-
ciela/-ki, np. skradaja sie na paluszkach, ida pochyleni/bokiem/kucajac, na znak musza podsko-
czy¢, omijaja jakis$ przedmiot (chodzi o chwile poruszania sie przed kolejnym zadaniem).

Pora na odnalezienie pozostatych bohateréw. Pod kazdym odkrytym miejscem zostata zapisana
zaszyfrowana wiadomos¢, do jej odczytania przyda sie zatacznik 5. Kazde dziecko otrzymuje te
karte i zamalowuje pola zgodnie ze wskazéwka z poprzedniego ¢wiczenia. Odnalezione osoby
zapisywane sg na karcie detektywa.

10. Teraz grupa wspolnie ustala, ktére postacie moga, a ktére nie moga istniec. (np. kot — istnieje,

gadajacy kot dentysta - nie, uczniowie, weterynarz - istniejg , gobliny, czarownica - nie).

11. Po wypetnieniu catej karty detektywa przedstawiciele grup odczytuja, co zapisali. Nastepnie na-

uczyciel/-ka podsumowuje, ze teksty sg rozne, poniewaz naleza do réznych gatunkéw lierackich:

O rybaku, ktdry szukat ksieZzyca to basn, wystepuja tu nieistniejace miejsca i bohaterowie fantastyczni,
bohater czesto wyrusza w podréz, aby cos odnalez¢ albo pokonac kogos ztego.

Zgb czarownicy to opowiadanie, czyli krétka historyjka, ktdra moze miec rézne formy: by¢ zabawna,
straszna, fantastyczna, z zagadka.



Gdy pada deszcz. Przejscie to opowiesc fantasy, ktéra dzieje sie w wymyslonym $wiecie, a bohatero-
wie sg zarowno prawdopodobni (dziewczynka), jak i wymysleni (elfy, gobliny).

Kot, ktory zgubit dom to reportaz. Opowiada on o prawdziwym wydarzeniu i prawdziwych ludziach,
zwierzetach.

Kosmiczna katastrofa to kryminat, czyli historia z zagadka przestepstwa do rozwigzania. Dzieje sie
w prawdziwym Swiecie, a bohaterowie, cho¢ s wymysleni, to zachowuja sie tak jak zwyczajni ludzie,
nie maja zadnych niezwyktych mocy.

12. Na zakonczenie tej czesci prowadzacy pyta dzieci, jakie one lubia teksty. Czy wolg prawdziwych
bohateréw, czy basniowych, czy lubia fantastyczne przygody, czy wola realistyczne, itp.

Czesc lIl: Praca plastyczna (45 min)
13. Nauczyciel/-ka prosi uczniéw, by sprébowali wymysli¢, co mogto sie dzia¢ dalej w poznanych tek-
stach. Dzieci na zasadzie burzy m6zgow podaja swoje propozycje do kazdego tytutu (nie nalezy
przeznaczac na to wiecej niz 10 minut).

14. Nauczyciel/-ka prosi, by dzieci wykonaty ilustracje pokazujacag zakonczenie wybranej historii.

15. Dzieci rozwieszaja swoje prace w klasie, a nauczyciel/-ka podsumowuje zajecia oraz pokazuje
ksigzke Kociotek opowiesci, zachecajac dzieci do samodzielnego siegniecia do ksiagzki, by mogty
poznac prawdziwe zakonczenia poznanych tekstéw.

O autorce scenariusza:

Magdalena Nogaj jest nauczycielka jezyka polskiego w szkole podstawowej w Gtuchotazach oraz
edukatorka. Prowadzi warsztaty z edukacji filmowej i bezpiecznego korzystania z internetu. Wspot-
pracuje z Filmoteka Narodowa - Instytutem Audiowizualnym jako Liderka Filmoteki Szkolnej. Ukon-
czyta studia stART w Warszawskiej Szkole Filmowej. Trenerka w Fundacji Nowoczesna Polska w pro-
jekcie Cybernauci oraz w projekcie transgranicznym: ,Usprawnienie czesko-polskiej wspotpracy
w walce z cyberprzestepczoscia” W 2015 r. otrzymata nagrode Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej
w kategorii ,Edukacja mtodego widza"
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