SCENARIUSZ ZAJEC dla Klasy 2.

Autorka scenariusza: Krystyna Tomecka

1. Temat

Kropka w opatach — poznajemy sposoby radzenia sobie z przemoca w rodzinie

2. Tytul / autor
opowiadania

., Kropka w opatach” Krystyna Tomecka, Beata Michalik, Katarzyna Szeliga
Autor sylwet zwierzat: uczennica klasy 8 Laura Tubacka

3. Uczestnicy

Uczniowie klasy 2

4. Czas trwania

2 x 45 minut (nauczyciel w zalezno$ci od psychofizycznych mozliwos$ci grupy
realizuje scenariusz jako catos¢ lub dzieli go w dowolnym momencie na dwa
odrebne spotkania)

5. Problemy i potrzeby

e Problem przemocy stownej i fizycznej w rodzinie.
e Poczucie wstydu i winy dziecka w trudnej sytuacji rodzinne;j.
e Zaburzenie poczucia bezpieczenstwa.

6. Cele

Cele ogolne:
e doskonalenie umiej¢tnosci nazywania, rozpoznawania i pokazywania
swoich emocji i uczug,
ksztaltowanie umiej¢tnosci radzenia sobie ze swoimi emocjami,
e budowanie pozytywnego obrazu wlasnej osoby,
wszechstronne rozwijanie kompetencji dziecka.

Cele operacyjne:
Dziecko:

e poprawnie rozpoznaje i nazywa uczucia, stany emocjonalne,
pokazuje swoje emocje poprzez mimike twarzy i ruch,
wypowiada si¢ na temat negatywnych i pozytywnych emocji,
zna sposoby radzenia sobie z wydarzeniami wywotujacymi lek,
nawigzuje przyjaznie (wsparcie poprzez akceptacje
1 okazywanie zrozumienia),
otwarcie mowi o swoich problemach,
wymienia osoby, jego zdaniem godne zaufania,

e przezywa sukces poprzez znalezienie sposobu na rozwigzanie
problemu,
e pokonuje wlasne lgki.

7. Metody

e slowne: rozmowa, objasnienia, praca z tekstem,
aktywizujace: praca z szyfrem, kodowanie na macie,
ogladowe: pokaz i obserwacja.

8. Forma pracy

indywidualna,
zbiorowa,
grupowa.




9. Srodki dydaktyczne

sylwety: wronki, sowy, wiewiorki, dzigciota, sroczki, liska, bobra
plansza do kodowania z kodami,

akcesoria do gry: pionki, kostki

kartki z napisami: WARTO ZAUFAC! BADZ OSTROZNY!
farby plakatowe.

10. Przebieg zajec

Wprowadzenie do zajec:

1. Nauczyciel zaprasza Wronke Kropke — wychodzi za drzwi i wraca
z pacynkg wrony (moze tez by¢ papierowa sylweta — patrz zatgcznik).
Opowiada dzieciom, ze Wronka boi si¢ hatasu, krzyku i gwattownego
ruchu. Nauczyciel wprowadza ogélne zasady pracy w czasie zajgC.
W razie potrzeby odwoluje si¢ do nich przypominajagc dzieciom
potrzeby Wronki..

2. Zachgca dzieci do przywitania si¢ z bohaterkg dzisiejszego spotkania.
Sposob powitania wymyslaja dzieci — dobre stowo, delikatne gesty,
przytulenie, glaskanie. Dzieci witajg si¢ indywidualnie z Wronka.

Zajecia wlasciwe:
1. Nauczyciel przedstawia tres¢ opowiadania przerywajac je ,,stop-
klatkami” — pytaniami do dzieci.

Nie za gora, nie za rzeka, catkiem niedaleko, w le§nym zagajniku
mieszkata Wronka Kropka. Jej rodzinne gniazdo miescito si¢ na wysokiej
lipie. Wraz z nig w gniezdzie mieszkala mama i tata oraz mtodsze rodzenstwo:
siostra Niezgodka i brat Mitek. Trzy brzozy od jej domu byta szkota ,,Pod
debem”, do ktorej co rano chetnie przylatywata Wronka.

Pewnego dnia, pani weszta do sali i zaproponowala wspolng
wycieczke.

- Zbliza si¢ Dzien Taty, wigc kazdy z was zrobi prezent dla swojego tatusia —
zaproponowata pani Sowa Krysia.

- Najpigkniejsze prezenty robimy zawsze sami! — odpowiedziata
wiewidreczka Kitka.

- I dlatego wtasnie, pozbieramy rézne skarby przyrody i z nich przygotujemy
serca — dodata pani.

Zapytaj dzieci:
Dokgd mogli udac sie bohaterowie po swoje skarby?

Klasa pani Sowy po chwili dotarta na tgke. Kitka znalazta pigkne
liscie. Zajaczek Skoczek zbierat ptatki kwiatow, a lisek Rudasek zdZzbta trawy.
Kazdy znalazt co$ ciekawego, tylko Wronka Kropka na nic nie mogta si¢
zdecydowaé. Co chwile dotykata, a to piorko, a to pigkny kamyczek,
podniosta ptatek kwiatka, ale po chwili go upuscita i z niepokojem rozgladata
si¢ wokot. Pani Sowa z troskg przygladata si¢ Wronce. Po potgodzinie grupa
wroécita do szkoty.

Dzieci zabraly si¢ do pracy. Kazdy ozdabial serce dla taty
przyniesionymi przez siebie materiatami. Wronka rozgladata si¢ nieswojo po
klasie. Dzieci proponowaly Kropce wykorzystanie swoich skarbow
przyniesionych z tgki, ale ona nie chciata z nich skorzysta¢. Rozptakata si¢
w tym momencie kiedy podeszta do niej pani Sowa. Odeszly razem na bok
1 Wronka powierzyla jej swoja tajemnice.

Zapytaj dzieci:




Jak myslisz, jakq tajemnice powierzyta pani Wronka Kropka?

- Wczoraj wieczorem, kiedy mamy jeszcze nie byto, do domu wrocit
tata. Byt zty, jak juz wczesniej bywalo. Kiedy tylko nadlecial do gniazda,
zaczal glosno skrzecze¢, a jego skrzydta i nogi gwaltownie poruszajac sig,
rozrzucaty galazki wokot. Ja od razu uciekltam na inng galaz. Brat Mitek
przytulit si¢ do $cianki gniazda i udawal, Ze go nie ma. Siostra Niezgodka
probowata skaka¢ dookota taty i go uspokaja¢, ale to nic nie pomagato —
zwierzala si¢ swojej pani Wronka.

Zapytaj dzieci:
- Jakq historie opowiedziala Wronka?
- Komu jeszcze mogta powierzy¢ swoja tajemnice Kropka?

2. Nauczyciel przedstawia inne postaci mieszkajace w tym lesie.
Zwierzeta pojawiaja si¢ tu niezaleznie od tresci bajki. Ich
wykorzystanie ma na celu pelne zrealizowanie celow zajecia
i jednoczesnie ich uatrakcyjnienie.

Zadaniem dzieci jest odkodowanie ich imion.

Klucz do szyfru: GA — DE — RY - PO - LU - KI

(literg¢ w wyrazie zastgpujemy literg stojagca obok niej w sylabie, jezeli
w kluczu nie ma danej litery to nie zmieniamy jej).

Wiewiodrka IKTIG — kolezanka z klasy,
Dzieciot SZDYREF — straznik lasu,
Sroczka WGNEZKG - sgsiadka,

Lisek YLEG IKTG- listonosz,

Sowa [YRSTRNG — nauczycielka,
Bobr STDFDI — hydraulik.

3. Dzieci pracujg w parach. Kazda para otrzymuje plansz¢ do kodowania
z naniesionymi piktogramami oraz kody (patrz zatacznik). Zadaniem
dzieci jest odnalezienie atrybutow Sowy, Dzigciola i Wiewidrki.
Pozostate piktogramy przypasowuja do kolejnych bohaterow.

Wiewiodrka Kitka — serce,
Dzigciot — gwiazda szeryfa,
Sroczka sgsiadka — ptotek,
Lisek Ruda Kita — koperta,
Sowa — pidro,

Boébr Stefek — kropla wody.

4. Zabawa stowno-ruchowa ,, Komu warto zaufa¢”.
Dzieci losujg przygotowane przez nauczyciela atrybuty. Po jednym dla
kazdego dziecka. W ten sposob stajg si¢ postaciami z bajki i wykonujg
polecenia nauczyciela:
Poszukaj tego samego zwierzaka.
Wiewiorki szukajg dzieciola.
Sroczki szukajg sowy.
Liski szukajq bobra.
Nauczyciel rozktada na podtodze dwie kartki A4 z napisami:

WARTO ZAUFAC!
BADZ OSTROZNY'!

Zadaniem dzieci jest ustawienie si¢ przy odpowiednim hasle oraz
uzasadnienie swojego wyboru.




5. Nauczyciel proponuje aktywno$¢ matematyczng.
Na lgce spotkaly si¢ rozne zwierzeta.. Bylo 5 lisow, 6 sroczek,
4 dziecioly i 2 wiewiorki. lle jest wszystkich zwierzqt? lle jest gtow? lle
nog? O co jeszcze mozemy zapytac?

W trakcie obliczen nauczyciel moze wykorzystaé przygotowane
wczesniej sylwety. Uktadac je na dywanie i analizowac obliczenia.

6. Gra planszowa na planszy do kodowania ,,Spotkanie z Sowa”.

Do gry potrzeba: maty 6 na 6 z symbolami postaci (patrz zatgcznik),
kostki, zetony — kubki — pionki, legenda do gry (patrz zatgcznik). Kazdy
gracz kolejno rzuca kostka i porusza si¢ zgodnie z legenda do skokow.
Wygrywa gracz, ktory pierwszy dotrze do symbolu oznaczajacego
Sowe. Dodatkowo: jezeli gracz stanie na polu z symbolem postaci
godnej zaufania ma dodatkowy rzut kostka. Jezeli stanie na polu
z symbolem osoby, wobec ktorej powinno si¢ zachowac ostrozno$¢ —
wraca na start.

W gre mozna gra¢ z calg klasg dzielac ja na dwie grupy. Nalezy wtedy
przygotowa¢ duza mate 6 na 6, na przyktad na szarym papierze.
Wycigte sylwety zwierzat lub ich atrybuty nalezy umiesci¢ na polach
wedhug zalgcznika.

Mozna nastgpnie graé w parach z wykorzystaniem zalaczonej maty —

planszy do gry.

7. Nauczyciel pyta dzieci:
Czy pamietacie komu zaufala Wronka? Czy chcielibyscie dowiedzie¢
sig, co odpowiedziata Kropce pani Sowa?

Wronka podzielita si¢ z panig swoimi ktopotami i obawami. Od razu
poczuta si¢ lepiej. Pani Sowa zadala jej jeszcze kilka pytan, chwile
rozmawialy. Kropka poweselata, wiedziata juz, ze pani postara si¢ jej
pomoc. Sowa zachecita Kropke do wykonania prezentu dla taty.

8. Duzieci wykonujg prace plastyczna.

Temat: ,,Szczesliwa Wronka Kropka”
Technika — malowanie farbg plakatowg za pomoca palcowych kropek.
Nauczyciel rozmawia z dzie¢mi, o tym jakie kolory kojarza im si¢ z
poczuciem szczes$cia. Kazde dziecko wybiera dowolnie kolory, ktore
jego zdaniem pasuja do szczesliwej wrony Prezentuja swoje prace
i przygotowuja wystawke.

Nauczyciel rysuje symbolicznie drzewo. Kazde dziecko otrzymuje

11. Ewaluacja piktogram Wronki i zawiesza go na odpowiedniej gatezi drzewa. Im wyzej

zawiesi, tym bardziej podobaly mu si¢ zajecia.

W zatgczniku dla klasy 2:
e mata do gry,
kody,
sylwety do druku, do zabawy stowno-ruchowej,
legenda do gry,
mate sylwety Wronki do ewaluacji zajec.

12. Uwagi

Materiat przeznaczony do prowadzenia lekcji na terenie wojewddztwa kujawsko-pomorskiego. Majatkowe prawa
autorskie do opublikowanych materiatéw, na mocy umowy o dzieto z autorka scenariusza, posiada wojewddztwo
kujawsko-pomorskie. Korzystanie ze scenariusza jest mozliwe pod warunkiem wymienienia imienia i nazwiska
autora, zrédta w ktérym scenariusz zostat opublikowany oraz zamieszczenia informacji, ze wtascicielem
majatkowych praw autorskich do scenariusza jest wojewddztwo kujawsko-pomorskie.



