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Typ zajec: zajecia zintegrowane, zajecia dodatkowe
Wiek uczniéw: 6-7 lat

Czas:

90 min.

Temat: Jak Albert pokonat potwora?

Cele:
[ ]
[ )
[ )

Uczniowie potrafia:

nazwac problem Alberta,

analizowa¢ zachowanie bohaterdw ksigzki,
wyjasni¢ symbol potwora w ksigzce,
wypowiadad sie na forum grupy.

Metody i formy pracy: praca indywidualna, praca w grupie, praca z klasg, elementy dramy (pantomima,

poza,

gorgce krzesto), dyskusja, zabawy dydaktyczne (taniec rak), praca z tekstem, praca plastyczna.

Materiaty:

ksigzka Albert i potwor, Gunilla Bergstrom, przet. Katarzyna Skalska,
Wydawnictwo Zakamarki, Poznan 2014,
kartki, kredki, kartki samoprzylepne, arkusz papieru.

Przebieg zajec:

L

5.

Dzieci witajg sie wspdlnie wymyslonym okrzykiem (np. ahoj!), do zawotania mogg doda¢ takze gest
(np. klasniecie w dtonie, podskok, podniesienie rak).

Prowadzacy wymienia pojecia (madro$¢, uczciwos$é, odwaga, przyjazn, sprawiedliwosc), a
uczniowie zastygajg na kilka sekund w odpowiedniej pozie. Po wykonaniu éwiczenia uczestnicy
zajec zastanawiajg sie, co oznaczaja wymienione pojecia i czy trudno byto je pokazad.

Uczniowie siedzg w kregu na dywanie i stuchajgc muzyki, ,,tariczg” rekoma. Nastepnie nauczyciel
zadaje pytania:

e Kiedy nasze rece robiq cos ztego? (np. gdy niszczqg, bijg),

o A kiedy cos dobrego? (np. piekq ciastka, gtaszczq),

e Co decyduje o ocenie tych czynow?

e 7 jakich powoddw rece czyniq dobro / zto?

Prowadzacy prezentuje uczniom ksigzke Albert i potwor, pyta, czy ktos juz zna bohatera tej serii,
a jesli tak, to kiedy go poznat. Nastepnie czyta fragment ksigzki od stow: ,To jest Albert...” — do
stéw: ,,Wkrdtce inni tez sobie poszli”. Dzieci wchodzg w role réznych bohateréw poznane;j historii
(poza Albertem), rozchodzg sie po sali, przez chwile przedstawiajg w formie pantomimy gre w pitke
nozna, nastepnie, na ustalony wczesniej znak (np. dzwoneczek) wszyscy zastygajg. Nauczyciel
podchodzi do uczestnikéw zajeé i zadaje pytania:

. Kim jestes?

. Co robisz?

° Co wydarzyto sie na podwdrku?

. Co widziates/widziatas?

o Gdzie wtedy bytes/bytas?

. Jak sie zachowates/zachowatas?

. Co sqdzisz o tym, co sie stato?, etc.

Po wyjsciu z rél, klasa wspodlnie dyskutuje na temat sytuacji z przeczytanego fragmentu i
odpowiada na pomocnicze pytania:

e Co wydarzyfto sie na podwdrku?

e Dlaczego Albert uderzyt chtopca?



e Jak oceniacie jego czyn?
e Dlaczego nikt nie zareagowat na to zdarzenie?

6. Nauczyciel czyta kolejny fragment ksigzki od stéw: ,A teraz Albert lezy i nie moze zasngc...” do
stéw: ,Bo i tak dobrze wie, ze pod tézkiem jest potwdr”. Nastepnie klasa wspdlnie wycina z duzego
arkusza papieru (symbolicznego) potwora, na ktoérym pisze/rysuje, z czym sie im kojarzy,
nawigzujac do tresci lektury. Po wykonaniu ¢wiczenia dzieci siadajg wokot plakatu i ustalaja:

e Czym jest potwor? (np. wyrzuty sumienia, zmartwienia)
e Gdzie mieszka?

e Kiedy sie pojawia?

e Czy mozna pokonac potwora?

7. Uczniowie dzielg sie na zespoty, przygotowujg scenki, pokazujgce, jak poradzi¢ sobie z potworem.
Zespoty po kolei prezentujg scenki, a pozostate dzieci odgadujg, jakie sposoby zostaty
przedstawione.

8. Prowadzacy czyta kolejny fragment ksigzki od stéw: ,Albert dtugo lezy i nastuchuje...” do stow: , To
przez mdj superdaleki strzat”, a pdzniej zadaje pytania:
e Jak Albert poradzit sobie z potworem?
e Co sqdzicie o zachowaniu Alberta?
e Gdzie potwor znikngt?
e Jaka nauka wynika z tej historii?

9. Pbiniej wszyscy porownujg swoje pomysty z tym, jak postgpit bohater ksigzki oraz zastanawiajg sie,
co taczy te rozwigzania (np. rozmowa, spotkanie, zados¢uczynienie).
(Uwaga: Wazne, aby podczas rozmowy padto stwierdzenie, ze kazdemu cztowiekowi zdarza sie postgpic¢
zle, istotniejsze jest to, zeby potrafit przeprosi¢ i naprawi¢ wyrzgdzong krzywde).

10.Nauczyciel zacheca, aby uczniowie zastanowili sie, co zrobi¢ z narysowanym potworem. Swoje
propozycje muszg uzasadnic. Dzieci, w wyniku gtosowania, podejmujg decyzje i (jesli to mozliwe)
realizujg jg, np. gniotg i wyrzucajg potwora do kosza.

11.Dzieci siadajg na dywanie, a chetna osoba (lub wiecej osdb) wchodzi w role Alberta, ktory zajmuje
miejsce przed klasg i odpowiada na pytania uczestnikow zaje¢ dotyczgce sytuacji, w ktdrej sie
znalazt. Po wykonaniu ¢wiczenia zadajgcy pytania mogg podchodzi¢ do Alberta i powiedzie¢ mu, co
sadzg na temat jego zachowania wobec miodszego chiopca, np.: Albercie, dobrze, ze
porozmawiates z chtopcem.

12.Wszystkie osoby ktada sie na dywanie w klasie, tworzac ze swoich ciat storice i — po wyciszeniu sie —
stuchajg ostatniego fragmentu ksigzki, od stow: ,Nareszcie chtopiec odzyskuje humor...” do stéw:
,Bo takie potwory — czy one w ogdle istniejg?”.

13.Na koniec zaje¢ uczniowie siedzg w kregu, ponownie wykonujg przy muzyce ,taniec rgk”, nastepnie
chetne dziecko wchodzi do srodka i pokazuje, co dobrego mogga robic rece (np. gtaskanie gtowy,
podanie reki, grabienie liéci), a pozostali powtarzaja gest. Cwiczenie jest powtarzane przez réine

osoby do wyczerpania pomystéw.
opracowanie scenariusza: Alina Ptaziak-Janiszewska
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