»0jej, pudetko”, czyli Aktywne czytanie PLUS
Scenariusz zaje¢ interaktywnych na podstawie ksigzki Anny Jankowskiej
Czas trwania: 45-60 minut
Wiek uczestnikow: przedszkolny (4-7)
Liczba uczestnikdow: wedtug liczebnosci grupy przedszkolnej
Zatozenia i organizacja zajec:

Scenariusz dotyczy zaje¢ zwigzanych z rozwijaniem zainteresowania czytaniem (dzieci mfodsze) i aktywnym czytaniem
majgcym na celu zachecenie do nauki i doskonalenia czytania (dzieci starsze)

Zajecia do przeprowadzone w sali, gdzie dzieci spedzajg na co dzien czas (grupa przedszkolna).

W salach zazwyczaj znajduja sie tablice, ktore mozna wykorzysta¢ do prezentacji elementow serii w wiekszym
rozmiarze — na przyktad wydrukow niektdrych zadan z kart pracy, kart pracy (podobnie jak przy zajeciach do serii
Felus i Gucio) i indywidualne karty pracy do samodzielnego wypetnienia.

Czesto w pomieszczeniach sg rowniez rzutnik i TV, dzieki czemu mozna emitowad filmiki zwigzane z serig — jesli
takie s dostepne.

Cele zaje¢:

Celem zaje¢ jest pogtebienie wiedzy czytelniczej oraz rozwijanie umiejetnosci czytania u dzieci. Ksigzka ma
»uruchamiac¢” poktady wyobrazni dziecka, co w kazdej dziedzinie, rowniez w czytaniu, przynosi spore korzysci.
Dodatkowo formuta interaktywnych zaje¢ np. z uzyciem przedmiotéw (tutaj przede wszystkim pudetka) daje
wiele mozliwosci stworzenia zadan i zabaw, ktore zachecg dzieci do siegniecia po ksigzke i zainteresuja
samodzielnym czytaniem.

Wazne jest stworzenie cieptej atmosfery, ktora utatwia prace w grupie i pozwala na optymalna realizacje zatozen
scenariusza.

Materiaty/ pomoce dydaktyczne:

o  Ksigzka Anny Jankowskiej ,Ojej, pudetko!”.

e Duze pudetko

e Plansze z dymkami komiksowymi —z trescig lub zupetnie czyste (do stworzenia wiasnych historii!).

e Pisak lub np. kwadraciki z literkami do przyklejenia tekstéw w dymku — wtedy uczymy rozpoznawac
litery dzieci mtodsze oraz doskonalimy umiejetnosé czytania dzieci starszych.

Przebieg zajec — scenariusz 2
Powitanie — przypomnienie bohaterdéw serii:

Mozemy porozmawiac z dzieémi, jakie szczegdty pamietajg na temat bohaterdw, czy mogg ich
opisac — tutaj sprawdzamy zapamietywanie, moze pomadc nam ¢wiczenie praktyczne.



Praktyczne ¢wiczenie — portret pamieciowy:
Jak wygladajg bohaterowie?

Mamy przygotowane rdozne elementy wygladu (réozne kolory wtoséw, ubrania), zaréwno Toli, jak tez
jej zabawek. Na planszy (flipchart/tablica) przymocowujemy poszczegdlne elementy, tworzgc
postaci. Potem poréwnujemy z ilustracjami z ksigzki. Przy okazji tego ¢wiczenia mozna
porozmawiac z dzie¢mi na temat tolerancji: ze nie wszyscy wyglagdamy tak samo, mozemy sie réznié
i to jest w porzadku, mozemy by¢ chudzi, wysocy, niscy, mie¢ czarne albo rude wiosy.

Jest to tez przestrzen na rozmowe o réznicach w charakterze, upodobaniach itp. Uczymy dzieci
szerszego spojrzenia na réwiesnikow, niwelujemy poréwnywanie sie z innymi i budujemy poczucie
wtasnej wartosci oraz szacunek wzgledem innych.

Prezentacja ksigzki ,,Ojej, pudetko”

e Prowadzacy prosi, aby dzieci usiadty na dywanie. Pokazuje ksigzke i méwi np:
»Poznaliscie juz bohaterow. Teraz czas postuchac o ich niezwyktych przygodach!”. Czyta fragment ksigzki do
momentu znalezienia pudetka przez Czarusia. Streszcza dzieciom dalszy cigg (juz nie czyta — zeby potem chciaty
same siegna¢ po ksigzke). Dochodzi do momentu, w ktérym wszyscy bohaterowie, facznie z Miskiem Ryskiem,
Zosig Lolg, debatujg nad zawartoscig pudetka i tym, czyje ono jest.

e Co byto dalej? W pudetku znajduja sie literki — nieprzypadkowo dobrane. Dzieci beda je losowac i
uktadac z nich wspdlnie i z pomoca prowadzacego krétkie wyrazy zwigzane z historig z ksigzki. (np.:
PUDELKO, LALKA, KOTEK, ) - lub wyrazy z liter, nad ktérymi aktualnie Nauczyciel pracuje z dziemi i chce
je utrwali¢ Nastepnie zadaniem bedzie dokorczenie historii — wtasne zakorczenie, ktére potem mozna
skonfrontowad, czytajac juz ksigzeczke w catosci. Zadanie to wspomaga rozwoj logicznego myslenia,
rozwija wyobraznie.

Zabawy i animacje (do wyboru)
Animacje ruchowe:

e ,Rzepka” —to zadanie ruchowe majgce na celu rozruszanie dzieci po zajeciach logicznych, taki
Lprzerywnik” w intensywnym mysleniu i uczeniu. Dzieci zostang podzielone na 4 druzyny (Loli, Czarusia,
Ryska i Zosi). Kazda z tych druzyn bedzie wykonywac np. pajacyki w odpowiedniej sekwencji.
Prowadzacy ustali z dzie¢mi kolejnos¢, w jakiej bohaterowie docierali do pudetka. Potem beda w
odpowiedniej kolejnosci dofgczac do powtarzania ¢wiczen. Na znak prowadzacego zaczyna druzyna
Czarusia, potem Loli, Ryska i Zosi. Mozemy tak wykonac kilka roznych figur, zamieniajgc miejscami
druzyny tak, by za kazdym razem zaczynata inna.

e Skok do pudetka — do tej zabawy potrzebna bedzie jedynie linka i podzielenie dzieci na dwie druzyny.
Dzieci staja wzdtuz linki, a prowadzacy okresla, ktdra strona jest pudetkiem, a ktdra nie. Wydaje szybkie
komendy: ,,skok do pudetka”, ,wyskok z pudetka” — dzieci majq za zadanie przeskoczy¢ na odpowiednia
strone. Cwiczymy tym razem refleks i rozumienie polecen.



Zadania artystyczne:

e  Zr6b maskotke Czarusia/Ryska/Zosi - (filc/klej na goraco/materiat do wypchania
maskotki/nozyczki/klej). Wycinana wedtug szablonu i sklejana przez dorostych, a wypychanai
ozdabiana przez dzieci.

Scenariusz zaje¢ moze by¢ dowolng kompilacjg zadar tu przedstawionych, ale moze tez stanowic inspiracje dla
pedagogow do stworzenia wiasnej formuty pracy z dzie¢mi.



