ANTONI
KROLIKOWSKI

ANNA
GUZIK

JULIA
KAMINSKA

ADAM
ZDROJKOWSKI

S FANTASTYCZNA
~ SIODEMKA

o msms W KINACH (_)D 24 STYCZN[A R s

MATERIALY EDUKACYJNE INSPIROWA'NE FILMEM
,SNIEZKA | FANTASTYCZNA SIODEMKA"



TU KAZDY MA SWOJA TAJEMNICE

SI(.')DEMKA

W KINACH
OD 24 STYCZNIA

Gatunek: komedia/animowany/przygodowy

Rezyser polskiego dubbingu: Maciej Kosmala

Dialogi: Kuba Wecsile

Obsada polskiej wersiji jezykoweij:
SNIEZKA - Julia Kamiriska
MERLIN — Antek Krélikowski
HANS - Adam Zdréjkowski

REGINA - Anna Guzik
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Opis filmu:

Kompletnie zaskakujgca, nieprzewidywalna i czarujgca humorem nowa wersja ulubionej bajki wszystkich pokoleri o Krélewnie
Sniezce i siedmiu krasnoludkach. Przygotuicie sie na przewrotng przygode z przestaniem o tym, ze prawdziwe piekno tkwi
w nas samych i nie jest tym, czym wydaje sie na pierwszy rzut oka. Jednym z twércédw tej animowanej komedii jest Jin
Kim - specjalista majgcy na swoim koncie prace przy superprodukcjach: ,Wielka széstka”, ,Zwierzogréd”, ,Zaplgtani” czy
,Kraina Lodu 2", a oprawg muzycznq zajat sie Geoff Zanelli — autor $ciezki dzwigkowej do widowiska ,Piraci z Karaibéw:
Zemsta Salazara”. W polskiej wersji jezykowej filmu w roli Sniezki ustyszymy Julie Kaminiskg, o jej magiczny pocatunek
bedq zabiegaé niezwykle przystojni, ale niestety réwniez bardzo zaczarowani mtodziency, kiérym gtoséw uzyczyli: Antek

Krélikowski i Adam Zdréjkowski. W roli ztej czarownicy wystgpita Anna Guzik.

Pamietacie jak wyglgda Krdlewna Sniezka? To teraz o niej zapomnijcie, bo w tej bajce na poczqtku wyglgda nieco... inacze;.
Jest po prostu troszeczke nizsza i okraglejsza niz zazwyczaj. Jednak, kiedy przypadkowo w jej rece wpada para magicznych
panfofelkéw, za ich sprawq dziewczyna zmienia sie nie do poznania i przybiera posta¢ klasycznej kidlewny, jakg dobrze
znacie. Wkréice poznaje zawadiackg bande siedmiu krasnoludkéw. Ona jeszcze tego nie wie — ale kazdy z miniaturowych
dzentelmendw to tak naprowde ksigze, na kidrego rzucono podstepny czar. Jezeli kiorys z nich chce odzyska¢ dawng postac
przystojnego miodzierica, musi zosta¢ pocatowany przez najpiekniejszq kobiete na $wiecie. Kiedy w zyciu siedmiu krasnoludkéw
pojawia sie petna uroku Sniezka w czerwonych pantofelkach, kazdy zaczyna zabiegaé o jej wzgledy i obowigzkowego catusa.
Jednak czyha na nich ogromne niebezpieczenstwo. Oto zta macocha krlewny za pomocg czardw pragnie odzyskac swojg
mlodosé. Skrywajqeg swoj sekret Sniezke i wymyslajgce coraz 1o nowe zaloty krasnoludki czeka wielka przygoda. Whkrétce

wszyscy przekonaiq sie, ze prawdziwe pigkno fo rzecz bezwzgledna, jedli patrzy sie sercem!

www.kinoswiatedukacii.pl |
e R




KINO SWIAT

EDUKAZCUJI

SCENARIUSZ ZAJEC dla klas O m

inspirowany filmem ,,Snlezkcl i Fantastyczna Siédemka’
— dystrybutor Kino Swiat

Temat: ,W magicznej Fantasmanii”

Cele ogélne:
m budzenie zainteresowan czytelniczych
= ksztattowanie umiejetnoéci podporzqgdkowania sie regutom obowiqzujgcym w grze
m tworzenie atmosfery zyczliwoéci i wspdtdziatania w zespole
m rozwijanie umiejetnoéci dodawania i odejmowania w zakresie 10
= aktywizowanie myslenia dzieci

Cele operacyjne:
Uczen:
m rozpoznaje magiczne przedmioty wystepujgce w basniach i okresla ich wtasciwosci
m odréznia fikcje od rzeczywistosci
= wymienia tytuly znanych basni
m przestrzega ustalonych regut gry
= rozbudza wyobraznie
m potrafi wlasciwie reagowaé na przegrang
m dzieli rado$¢ innych poprzez gratulowanie wygranej kolegom
m rozwiqzuje proste dziatania matematyczne z uzyciem znakéw +, —, =
m zgodnie wspdtdziata podczas pracy w zespole
m aktywnie uczestniczy w proponowanych dziataniach

Liczba ucznidw: dowolna

Formy pracy: zespotowa i grupowa

Srodki dydaktyczne: komputer z dostepem do internetu, ekran, rzutnik, mapa Krainy Baéni, mata
do kodowania lub inny typ kratownicy, obrazki przedstawiajgce magiczne przedmioty, miejsca
startowe i domek, kod obrazkowy, kartoniki z dziataniami (dodawanie i odejmowanie w zakresie
10), figurki lub duze pionki w siedmiu kolorach, duza kostka do gry, czarodziejska rézdzka.
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PRZEBIEG:

“ Nawigzanie do filmu ,$niezka i Fantastyczna Siédemka”:

m swobodne wypowiedzi uczniéw na temat magicznej krainy Fantasmanii i przygéd
bohateréw filmu

Zamieszczone kody QR

a ~W krainie basni” - ogladanie mapy Krainy Basni: prowadzq do sfron

il infernetowych, kiore
https: / / comiccartography.tumblr.com/image /82699160049 " kryiq sie pod linkami.
e e e

Mozna je odiworzy¢, skanujgc
m dzielenie sie spostrzezeniami ealily 3|26 [Poness, smelions

. S . . . osazonego w odpowiedni
m rozpoznawanie postaci i odgadywanie tytutéw znanych bajek \ggﬁkoqg 9 P :

o Kiolewna Sniezka i siedmiu krasnoludkéw”, Tomcio Paluch”, ,Latajgey dywan”, Lampa Aladyna”, ,Alibo-
ba i czterdziestu rozbojnikéw”, ,Kopciuszek”, Kot w butach”, ,Dzikie tabedzie”, ,Spiqea kiélewna”, ,Czerwony Kapturek”,
Jas i Matgosia”, ,Trzy $winki”, ,Ztotowlosa i trzy misie”, ,Brzydkie kaczatko”, ,Muzykanci z Bremy”,

9 ~W magicznej Fantasmanii” - gra strategiczno-losowa:
m zaproszenie uczniéw do gry i wspdlnej wyprawy do magicznej krainy Fantasmanii, w ktérej
roi sie od czarownic, smokdw, ksiezniczek i innych dziwnych stworéw
m prezentacja mapy Fantasmanii
« odczytanie kodu obrazkowego
m zapoznanie z fabutg, celem i zasadami gry

Fabuta oparta na filmie ,Sniezka i Fantastyczna Siédemka”: Fantastyczna Sicdemka pomaga Sniezce w odnale-
zieniu faty.

Zadanie dla ucznidw: pokonac wszystkie przeszkody, zebra¢ magiczne przedmioty i dotrze¢ do domku, w kiérym
ukryt sie tata Sniezki.

Zasady gry: uczniowie podzieleni na siedem zespotéw poruszajqg sie pionkami/figurkami po mapie Fantasmanii
(mata do kodowania lub inny typ kratownicy z obrazkami przedstawiajgcymi magiczne przedmioty); kazdy pionek/
figurka porusza sie o tyle pdl, ile wskaze wynik rzutu kostkq. Gre rozpoczyna druzyna, kidra pierwsza wyrzuci ,szdst-
ke". Kierunek ruchu wybierajg gracze. Podczas jednego ruchu gracz moze dowolnie zmienia¢ kierunek poruszania
sie. Do domku taty Sniezki mozna wejé¢ dopiero wiedy, gdy zebrane zostang wszystkie magiczne przedmioty.
Cracz moze zabraé¢ magiczny przedmiof, gdy zakonczy ruch na tym polu, wyjaéni, do czego stuzy znaleziony
przedmiot i z jakiej basdni pochodzi oraz rozwigze zadanie matematyczne pod nim ukryte. Wynik dziatania to
liczba punktéw, kiére dostaje druzyna. Wolno zdobywa¢ magiczne przedmioty znajdujgce sie na catej planszy.
Jesli zespdt poda bledny wynik, traci kolejke i nie zabiera magicznego przedmiotu. Nie wolno zatrzymad sie na
polu pilnowanym przez smoka lub czarownice. Zespdt, kiéry najszybciej dotrze do domku taty Sniezki otrzymuje 7
punktéw, zespot drugi — 6, frzeci — 5, itd. VWygrywa druzyna, kiéra zbierze najwiecej punkiéw (za wykonanie zadan
i dofarcie do domku taty).

m samodzielny podziat ucznidw na zespoty i wybér pionkéw w dowolnym kolorze
m gra strategiczna zgodnie z ustalonymi zasadami
- poruszanie sie pionkami po mapie zgodnie z liczbg oczek na kostce
- odgadywanie nazwy i znaczenia 12 magicznych przedmiotéw:
czarodziejska rézdzka, latajgcy dywan, zaczarowane lusterko, latajgca miotta, zatrute jabtko,
lampa Aladyna, kije samobije, zaczarowany stoliczek, siedmiomilowe buty, magiczne pantofelki,
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zaczarowany osiotek, latajgcy kufer
- okreélanie, z jakich bajek i basni pochodzg
- rozwiqzywanie zadari matematycznych ukrytych pod obrazkami z magicznym

przedmiotem

7+3= 10-6 = 2+5= 9-4-=
8- 1= 444 = 7-3-= 0+8=
b+4= 7-0= 3+6= 6-4 =

m podsumowanie wynikéw gry i dziatan uczniéw

m podziekowanie za aktywny udziat we wspdlnej zabawie

8

www.kinoswiatedukacii.pl |

5N




— domek taty/koniec wedréwki

Q ~Czarodziejska rozdzka” - zabawa orientacyjno-porzadkowa:

m uczniowie swobodnie poruszajq sie po sali w rytm muzyki

m na przerwe w muzyce zatrzymujq sie i wykonujg polecenia wrézki

m chetne dziecko zamienione we wrézke zamienia réwiesnikéw za pomocq czarodziejskiej
rézdzki w dowolnie wybrane postaci, np. motyle, smoki, zaby...

Opracowata:
mgr Wiestawa Twardowska




SCENARIUSZ ZAJEC dla klas |

inspirowany filmem',,énieika i Fantastyczna Siédemka”
— dystrybutor Kino Swiat

Temat: ,,Magiczne jabtka”

Cele ogélne:
m wzbogacenie wiadomosci na temat jabtek
m ksztattowanie postaw prozdrowotnych
m rozbudzanie zainteresowari przyrodniczych
m rozwijanie ciekawosci poznawcze;j
m propagowanie zdrowego stylu zycia

Cele operacyjne:
Uczen:

m wyréznia i nazywa charakterystyczne cechy jabtek
m opisuje etapy rozwoju jabtka

= zna wartoéci odzywcze jabtek

m wazy przedmioty za pomocq wagi szalkowej i odwaznikéw
m réznicuje przedmioty ciezsze i |zejsze

m wie, ze towar w sklepie jest pakowany wedtug wagi
m komunikuje w jasny sposéb swoje spostrzezenia

m odczytuje kod literowo-cyfrowy

m sprawnie dodaje w zakresie 10

m jest spostrzegawczy

m poszerza do$wiadczenia kulinarne

m zna zasade dziatania sokowirdwki

m aktywnie uczestniczy w proponowanych dziataniach

Liczba uczniéw: dowolna
Formy pracy: indywidualna, zespotowa i grupowa

Srodki dydaktyczne: komputer z dostepem do infernetu, tablica
interaktywna, fotografie przedstawiajgce etapy rozwoju jabtoni, waga
szalkowa, odwazniki, karty pracy dla kazdego ucznia (dyktando
graficzne, zadanie graficzne), kilka jabtek réznych gatunkéw, fartuszki
i czapki kucharskie, deski do krojenia, noze, sokowiréwki, kubeczki
jednorazowe, krqzki gimnastyczne.
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PRZEBIEG:

ﬂ Nawigzanie do filmu ,$niezka i Fantastyczna Siédemka”:
m swobodne wypowiedzi ucznidéw na temat filmu i magicznych przedmiotéw
m zaproszenie do wspdlnego rozwigzania tamigtéwki i odkrycia zakodowanego obrazka
- tematu zajec

a ~Czerwone jabtuszko” - dyktando graficzne:

m odczytanie kodu literowo-cyfrowego N
m uzupetnianie diagramu odpowiednimi kolorami kredek wedtug kodu
m sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania

A|B|[C|ID|IE|F|G|H]I]] A[B|C|D|E|F|G|H[I]]

p—
J—

V|| N|O|Ou|lMN|lwW|N
V|0 |N|O|JO|lNMN|W|N

o
(@]

M Bs, B7, B8, C5, C6, C7, C8, C9, D4, D5, D6, D7, D8, D9, D10, E4, E5, E4, E7, E8, E9, E10,
F4, F5, F6, F7, F8, F9, F10, G4, G5, G6, G7, G8, G9, G10, H5, H6, H7, H8, H9, 16, 17, 18

EF1,F2, F3
EH1, G2
BFr0

9 »Jakie jest jabtko?” - zabawa badawcza:

= ogladanie i rozpoznawanie wybranych gatunkéw jabtek
m poréwnywanie ksztattu, wielkoéci, koloru, zapachu
m obieranie i krojenie jabtek
m opisywanie budowy i przekroju

- skérka, ogonek, migzsz, gniazdo nasienne, pestki
= degustacja — okreslanie smaku
m dzielenie sie spostrzezeniami

° »lle wazy jabtko?” - zabawa matematyczna:
m szacowanie ciezaru jabtka i zapisywanie sugestii uczniéw na tablicy
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= wazenie jabtka na wadze szalkowej
m poréwnywanie cigzaru jabtek i innych produktéw (zabawa interaktywna)
http://scholaris. pl/resources/run/id /49539
P e R
« wazenie na wirtualnej wadze szalkowe| z wykorzystaniem odwaznikéw
« zapisywanie wynikéw
« poréwnywanie, co jest |zejsze, a co ciezsze

6 ,Policz, ile...?” - zadanie graficzne:

= wykonywanie obliczen
m kolorowanie kratek zgodnie z wynikami dodawania i kodem
= sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania

= = P
= = = = =

GG

C
(3

e »Zanies jabtko” - zabawa ruchowa z elementem réwnowagi (,\Vychowanie fizyczne
w przedszkolu” Kazimiera Wlaznik)s

m uczniowie dzielq sie na dwie grupy: jedna grupa to kelnerzy, ktérzy otrzymujq tace z jabtkiem
(krqzek z jabtkiem)

m kelnerzy stojq obok siebie w szeregu po jednej stronie sali; naprzeciwko kazdego kelnera
stoi (w odlegtoéci 5 — 6 krokéw) jedno dziecko — gosé

m na polecenie kelnerzy idg w strone gosci i wreczajq im tace z jabtkiem, po czym wracajqg
na swoje miejsca

= nastepuje zmiana rél i zabawa toczy sie od poczgtku
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a »Od kwiatu do owocu” - oglgdanie filmu edukacyjnego: EWEJ

httos: /' /vimeo.com,/ 288537050 4R
m zapoznanie z cyklem rozwojowym jabtoni
m uktadanie fotografii przedstawiajgcych etapy rozwoju jabtoni
_to: /v montessoriforeveryone. com//assets/PDF /life_Cycle_of an_Apple pdf

m opisywanie cyklu ,od kwiatu do owocu”

e »Czy warto jes¢ jabtka?” - proba dyskusiji:
m przypomnienie fragmentu basni o krélewnie Sniezce i zatrutym jabtku
m szukanie odpowiedzi na pytanie
= formutowanie argumentéw
m badanie zasadnos$ci odmiennych stanowisk
= wyciggniecie wnioskéw
m uzgodnienie wspdlnego stanowiska

e ~Jabtko zielone i witaminy” - ukladanie puzzli:
m uktadanie z czesci obrazka przedstawiajgcego jabtko ®
m odczytanie informacji dotyczgeych whasciwosci odzywcezych jabtek

m dzielenie sie spostrzezeniami

@ ~Jak powstaje sok jabtkowy?” - warsztaty kulinarne:

m zaktadanie fartuszkéw i czapek kucharskich

m mycie rgk i jabtek

m przekrojenie owocdw, oczyszczanie z gniazd nasiennych i ogonkéw

= poznanie zasad dziatania sokowiréwki oraz zasad bezpieczeristwa w czasie pracy
= krojenie jabtek na mate kawatki i przektadanie do sokowirdwki

= samodzielne wyciskanie soku i nalewanie do kubeczkéw

m prace porzgdkowe

= degustacja
Opracowata:
mgr Wiestawa Twardowska




SCENARIUSZ ZAJEC dla klas Il m

inspirowany filmem',,S'nieika i Fantastyczna Siédemka’
— dystrybutor Kino Swiat

Temat: ,Pantofelia i czerwone buty”

Cele ogélne:
m zapoznanie z réznymi rodzajami butéw
m wzbogacenie wiadomodci na temat przeznaczenia wybranych butéw
m rozwijanie umiejetno$ci mierzenia rozmiaru buta
m ksztattowanie mowy komunikatywne;j
= rozbudzanie ciekawosci poznawcze;j

Cele operacyjne:
Uczen:

m uczy sie dyskutowania, wymiany zdari i argumentowania swoich wypowiedzi
m udziela odpowiedzi na pytania i formutuje wnioski

= opisuje wyglad i wiasciwosci pantofelka

= wyszukuje synonimy wyrazéw

= opisuje budowe buta

m reaguje ruchem na zmiany tempa, metrum i dynamiki w muzyce
= wyszukuje wyrazy w wykreélance

m rozpoznaije i koloruje buty wedtug kodu

m rozwiqzuje krzyzéwke

m przyporzqdkowuije buty wybranym postaciom

= dobiera buty w pary

m zna sposoby mierzenia rozmiaru buta

m mierzy dtugo$¢ stopy miarkg krawieckq i zapisuje wyniki pomiaru
m postuguije sie jednostkami: milimetr, centymetr

= wykonuje tatwe obliczenia dotyczqce tych miar

m postuguje sie okresleniami: dtuzsze, krétsze, takiej samej dtugosci
m poréwnuje rozmiary obuwia zgodnie z tabelg rozmiaréw butéw
m zgodnie wspdtdziata podczas pracy w zespole

Liczba uczniéw: dowolna
Formy pracy: indywidualna, zespotowa i grupowa

Srodki dydaktyczne: komputer z dostepem do internetu, ekran, rzutnik, karty pracy dla kazdego
ucznia (diagram z synonimami, kartka z réznymi rodzajami butéw oraz kod z kolorami), dla kazdej
pary ucznidw (wykreslanka literowa, zestaw do gry memory, centymetr krawiecki) oraz dla kaz-
dego zespotu (diagram krzyzéwki), fotografia przedstawiajgca pantofelek oraz kartki z wyrazami
opisujgcymi elementy budowy pantofelka, opaski na oczy, tabele z rozmiarami butéw dziecigcych.
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PRZEBIEG:

ﬂ Nawigzanie do filmu ,$niezka i Fantastyczna Siédemka”:

= swobodne wypowiedzi uczniéw na temat filmu
m zwrdcenie uwagi na przybrane imie krélewny: Pantofelia

9 ~Dlaczego krélewna zmienita swoje imie?” - préba dyskusiji:

= wymiana zdan i argumentowanie swoich wypowiedzi

m préby refleksji w odniesieniu do wtasnych i cudzych wypowiedzi

m podejmowanie préb obrony wtasnego zdania

m krétkie podsumowanie rezultatéw dyskusji i sposobu jej prowadzenia

9 ~Czerwone buty Pantofelii” - ¢wiczenia stownikowe:

m opisywanie wygladu i wiasciwosci pantofelka
m wyjasnienie pojecia: synonim
synonim — kazdy z pary wyrazéw majqcy takie samo znaczenie (Sjp)
m szukanie synoniméw podanych przymiotnikéw opisujgcych pantofelek

czerwony wytworny
magiczny niezwykty
klasyczny $liczny
elegancki karminowy
piekny typowy
wyjatkowy czarodziejski

0 ~Z czego sklada sie but?” - dobieranie wyrazow:

m odczytanie wyrazéw okredlajgcych elementy budowy pantofelka krélewny
= wpisywanie wyrazéw w odpowiednie miejsca

obcas | | nosek | | podeszwa | | wyscidtka | | zapietek

| | cholewka
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e ,Buty Basi” - zabawa muzyczna:

m uczniowie wykonujq ruchy zgodnie ze stowami piosenki
https://'www.youtube.com/watchév=AXe 140uqgdo

« Tup tup do przodu idzie but (x3) - kroki do przodu

« Do tytu, bo znudzito go chodzenie w przéd - kroki do tytu

- Klasnij w rece swe, w kolegi dtonie teraz stuk — w parach: klaskanie w kolana
i dtonie kolegi (na przemian)

- Klasnij w rece swe, na baczno$é postaw buty — klaskanie i stanie w pozyc;ji
,ha bacznose”

e ~Nasze buty” - wykreslanka literowa:

m odczytanie nazw réznych butéw

= wyszukiwanie wyrazéw w diagramie

m zaznaczanie wyrazéw kolorowq kredkg

m sprawdzanie poprawnosci wykonania zadania

T|L MIGIW|G|E|Y|K|TIU/OM|Y|S|F| R|KJE|J | W|E|M|N
W G|Z|M|B|S|E|Z|]I |H|IG|C|D|Z|B|A|L|E|]T| K|I|A]I|F|Z
o/s|tr}sp|s|1|S|F/E|Y|B|P|Z|Z|N|B|B/B|O|L|UJU|Z|H
W|D|C|K|R|U|IR|S|A|B|R|Z|J|Z|H|D|L | L|BJA|JA|T|E|Z]|P
CIG|F|IGINIWIM|O|F|OINJO|IT|Y|J]A|P|O|N|K|IT | MU|T]|P
O/B|H|U|Y|T|U|N|P|P|B|C|F|T|Z|t | N|GIC|O|U|M|G|D|O
H/ K| |GW/ P|R|I |J|D/E|S|P|A/D|R|Y|L|E|T|R|]Y|S|B|O|D

U/ K|FIN|JJA|S|K|P|A|JPIAN|T|U|IT | M|J|R|K|N/N|L|P|H
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PANTOFELEK, SANDALY, TRAMPKI, KALOSZE, JAPONKI, KOZAKI, BALETKI, SZPILKI, KAPCIE, KIERPCE, CHODAKI,
TENISOWKI, KORKI, POtBUTY, OFICERKI, MOKASYNY, KLAPKI, ESPADRYLE

@ »Kolekcja mody” - éwiczenie spostrzegawczosci wzrokowej:

s sl 2
m rozpoznawanie i kolorowanie butéw wedtug kodu %‘
— pantofelki — $niegowce
— klapki — trampki
— japonki — mokasyny
- espadryle — pétbuty
— chodaki — oficerki

e ~Trampki i szpilki” - rozwigzywanie krzyzéwki (praca w zespotach):
m podziat uczniéw na zespoty
m zapoznanie ze sposobem rozwigzania krzyzéwki
m odczytanie haset krzyzéwki i wpisywanie wyrazéw w odpowiednie miejsca
m sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania na forum klasy
7] Poziomo:
P T T ] 2. Buty do tanica klasycznego i treningu w balecie.

3. Buty przytrzymywane na stopie dwoma elastycz-
— nymi paskami tgczgeymi sie z przodu i wspédlnie
mocowanymi do podeszwy obuwia pomiedzy
HEEE paluchem a palcem dtugim.

dANann ||

|3

- 6. Rodzaj lekkiego obuwia z podeszwami plecionymi
ze sznurka, wtékna juty lub trawy.
Wierzch na ogét sporzqdza sie z tkaniny.

[ [

8. Buty wzorowane na indiariskim pierwowzorze.
Zazwyczaj wykonane z migkkiej skéry, bez
cholewek, niesznurowane i ptaskie.

7 T T ] i [T T T 711 10. Nazwa tych butéw pochodzi od charaktery-
stycznego odgfosu powstajgcego przy chodzeniu.

2] 11. Buty o wysokich cholewach, zazwyczaj
13 HERN skérzane, uzywane do jazdy konne;.

13. Ptaskie ptécienne obuwie sportowe
na gumowe| podeszwie przeznaczone
BT T 1] aEEEEEN do uprawiania réznego rodzoiéw

sportéw, w tym do gry w tenisa,
N - skqd sie wzieta nazwa.

L 15. Buty z wysokq cholewkq noszone zimq.

18

LT ] 16. Rodzaj butdéw, w ktérych cholewki siegajq
| maksymalnie do kostek lub ich brak.
Mogg by¢ sznurowane lub wsuwane.

| 18. Proste obuwie, ktére moze byé wykonane
z drewna.

www.kinoswiatedukacii.pl |
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Pionowo:

1. Rodzaj otwartego obuwia sktadajgcego sie z podeszwy i paskéw lub rzemykéw, ktére utrzymuijq but na stopie.
4. Buty pitkarskie, na ktérych podeszwie znajdujq sie korki.

5. Sportowe sznurowane buty ptécienne z gumowqg podeszwa.

7. Zgubit go na balu Kopciuszek.

9. Gumowe buty chronigce nogi przed zamoczeniem.

12. Tradycyjne obuwie skérzane, noszone jeszcze wspdtczesnie m.in. przez gérali.

14. Damskie obuwie na wysokim obcasie, czesto z noskiem w szpic.

17. Buty przeznaczone do noszenia w mieszkaniu.

e poziomo: baletki, japonki, espadryle, mokasyny, klapki, oficerki, teniséwki, kozaki, pétbuty, chodaki
* pionowo: sandaty, korki, frampki, pantofelek, kalosze, kierpce, szpilki, kapcie

e ~Pokaz mi swoje buty, a powiem Ci kim jestes!” - gra typu memory:
itp://czasdzieci pl/pliki/ zew/ zal/MEMORY_na_A45_ston pdf

= dobieranie sie parami
- uktadanie w 5 rzedach po 6 kart strong bez nadruku
m zapoznanie z zasadami gry w memory
- kazdy z graczy na przemian odstania po dwie karty
- karty uznaije sie za takie same, jesli but jest odpowiedni dla danej postaci
- uczen, ktéry znajdzie pare, zabiera jq ze stotu
- wygrywa ten, ktéry po zdjeciu wszystkich kart bedzie miat najwiecej kart.
m podsumowanie dziatai ucznidw

@ »Buty do pary” - zabawa orientacyjno-porzgdkowa:

m dwéch ucznidw zastania opaskg oczy, a pozostali zdejmujg swoje buty i uktadajg je w rozsypce
= zadaniem szukajqcych jest ponowne zestawienie par butéw i oddanie ich wiaicicielom

m »Jaki to rozmiar?” - zabawa badawcza:
. . . . . Ak PHERRETC OTHLAE BUTA?
m zapoznanie ze sposobami mierzenia rozmiaru buta

m w parach: poréwnywanie dtugosci stép przez przyktadanie
z uzyciem okreéleri: dtuzsze, krétsze, takiej samej dtugosci
= obrysowywanie stopy na kartce papieru
= mierzenie dtugosci stopy oraz wktadki centymetrem krawieckim
m zapisywanie wynikéw pomiaru dtugosci
m sprawdzanie rozmiaru buta na podeszwie lub wewngtrz buta
m prezentacja tabeli z rozmiarami butéw dziecigcych
httos://londynek.net/ ukipedia/articlejdnews_id=3777769 )
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=
= wyszukiwanie rozmiaru buta w tabeli (z rozmiarami butéw dzieciecych)
= poréwnywanie rozmiaréw obuwia zgodnie z tabelq.

Opracowata:
mgr Wiestawa Twardowska
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. klasa Il
SCENARIUSZ ZAJEC dla klas Il

inspirowany filmem ,$niezka i Fantastyczna Siédemka’
— dystrybutor Kino Swiat

’

Temat: ,Prawdziwe piekno tkwi w nas samych”

Cele ogélne:
m kreowanie pozytywnego obrazu wtasnej osoby
m wzbogacenie poczucia wlasnej wartosci
m ksztatcenie umiejetnosci wzajemnego stuchania i prezentowania swojego stanowiska
m doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych
m rozwijanie samo$wiadomosci

Cele operacyjne:
Uczen:
= wie, jakie sg jego mocne strony
m zna mocne strony swoich réwiesnikéw z klasy
m dokonuje pozytywnej oceny kolegéw i kolezanek
m wie, co stanowi o wartosci cztowieka
= wie, ze warto by¢ odwaznym, mgdrym i pomagaé potrzebujgcym
m uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i prezentuje wtasne zdanie
m uczy sie dyskutowania, wymiany zdari i argumentowania swoich wypowiedzi
m rozwiqzuje szyfr Cezara
m rozumie sens kodowania i dekodowania informacji
m wzbogaca wiedze na temat bohaterek wybranych bajek i basni
m dobiera przymiotniki opisujgce cechy charakteru postaci
m reaguje ruchem na zmiany tempa i dynamiki w muzyce
m zgodnie wspétdziata podczas pracy w zespole

Liczba uczniéw: dowolna

Formy pracy: indywidualna i grupowa

Srodki dydaktyczne: ekran, komputery z dostepem do internetu,
prezentacja multimedialna lub fotografie przedstawiajgce migrujgee
zwierzeta, Stowniki jezyka polskiego, mapa fizyczna $wiata, karty pracy
dla kazdego ucznia (diagramy tamigtéwek: wyrazowej, matematycznej,

przyrodniczej; szyfrogram literowy, dyktando graficzne).
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PRZEBIEG:

ﬂ Nawigzanie do filmu ,$niezka i Fantastyczna Siédemka”:

= swobodne wypowiedzi uczniéw na temat przygdd bohateréw filmu
m zwrdcenie uwagi na postaé barona Frajera, poszukujgcego ksiezniczek na swéj bal urodzinowy

6 ~Ksiezniczki i krélewny” - rozwigzywanie szyfru Cezara:

m prezentacja diagraméw z zaszyfrowanymi imionami ksiezniczek i krélewien z bajek i basni

------l-------l---------
(wloli]elemfc] Jrirfufafsfzfofm[c] [m[rfsfefifzfufalo]m]

HEEEEEEDEEENN ----l------
[ofen]n]c] [clz]r]r]r]c]

= samodzielne préby odszyfrowania wyrazéw
m zapoznanie ze sposobem rozwigzania szyfru:
- sposdb szyfrowania jest przedstawiony za pomocqg diagramu dwéch ciggéw
z odpowiadajgcymi sobie kolejnymi literami alfabetu
- te same litery drugiego ciggu sq przesuniete wzgledem ciggu pierwszego o okreslong
liczbe pozycji, zwang parametrem przesuniecia (tutaj 3) i petniq funkcje klucza szyfru
- ostatnim literom alfabetu w gérnym ciggu odpowiadajq poczatkowe litery w ciggu
dolnym (alfabet zostat , zawiniety”)
« cheqe zaszyfrowaé wiadomosé, nalezy kazdq jej litere zastqpi¢ odpowiednikiem z szyfru
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m rozwiqzywanie szyfru Cezara i odczytanie wyrazéw
- Sniezka, Roszpunka, Kopciuszek, Arielka, Bella, Tiana, Aurora
= odgadywanie tytutu basni, w kiérej wystepujqg w/w postaci
« Sniezka — ,Krolewna Sniezka i siedmiu krasnoludkéw”, Roszpunka — ,Roszpunka”, Kopciuszek — ,Kopciuszek,
Arielka — ,Mata Syrenka”, Bella — ,Piekna i bestia”, Tiana = ,Ksiezniczka i zaba”, Aurora — ,,Spiqco krélewna”

e ~Jakie byly ksiezniczki i krolewny?” - oglgdanie portretow ksiezniczek:
https:// disneyprincess.fandom.com/pl/wiki/Disney_Princess

W rozpoznawanie i nazywanie postaci

= opisywanie ich wyglgdu
m zwrdcenie uwagi na podobieristwa i réznice

e »Dlaczego Sniezka zmienita swoje imie?” - burza mézgéw:
m swobodne zgtaszanie pomystéw i wymiana poglgdéw
m analiza pomystéw i wybdr najtrafniejszych odpowiedzi
- poniewaz zaktadajgc magiczne pantofelki zmieniata sie w piekng ksiezniczke
Pantofelie
e »Czy zaczarowane buty mogly sprawi¢, ze Sniezka zytaby diugo i szczesliwie?”
- proba dyskusiji:
m formutowanie argumentéw
m badanie zasadnosci odmiennych stanowisk
= wyciggniecie wnioskéw
m uzgodnienie wspdlnego stanowiska

e ~Fantastyczna Siédemka” - dobieranka wyrazowa:

m dzielenie sie spostrzezeniami na temat nieustraszonych krasnali
m odczytanie przymiotnikédw opisujgcych postaci

= dobieranie odpowiednich wyrazéw z ramki

= wpisywanie ich w wyznaczone miejsca w odpowiedniej formie
m sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania

maqdry, piekny, dumny, przewrotny, wrazliwy, ztosliwy, uczynny, okrutny, przyjazny,
zyczliwy, uprzejmy, zarozumiaty, odwazny, podstepny, dzielny, tchérzliwy,
waleczny, zawistny, mezny
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a »Krasnoludek” - zabawa muzyczno-ruchowa:
hitos://'www.youtube.com,/watch2v=NaNrVhTGrTw )

m ostuchanie ze stowami i melodig piosenki
Waska sciezkq przez ogrédek idzie sobie krasnoludek.
Dokad idziesz m&j malutki€ Ide do swej krasnoludki.
Siaba daba di, siaba daba da /x3
Ide do swej krasnoludki.

m podziat uczniéw na zespoty siedmioosobowe, ustawienie w rzedach
m zapoznanie z zasadami zabawy
- uczniowie poruszajqg sie jeden za drugim, $piewajqc piosenke i wykonujqc
wskazywane w piosence polecenia:
Kciuki do przodul
tokcie do tytu!
Kolana zgiete!
Pupy wypiete!
Stopy do srodkal
Piety na zewngtrz!
Glowa do géry!
Jezyk na brode!

e ~Co to znaczy, ze ktos jest piekny?” - metoda kuli sniegowej:

m uczniowie zajmujq miejsca przy stolikach; kazdy otrzymuje kartke, na ktérej nalezy
napisaé odpowiedZ na pytanie

= nastepnie uczniowie fgczq sie w pary, przedstawiajg sobie nawzajem swoje odpowiedzi
i tworzq jedng wspdlng — na kolejnej kartce

= w dalszej kolejnosci pary tqczq sie w czwérki, ustalajg wspdlne stanowisko, po czym
zapisujq nowq odpowiedz na nowej kartce

m czwérki fgczq sie w ésemki itd.

m efektem pracy jest jedna wspdlna odpowiedz na postawione pytanie

m podsumowanie dziatai ucznidw

e ~Kto to jest?” - zabawa integracyjna:

m zapisywanie na kartkach krétkich odpowiedzi na pytania:
- Podaj ceche swojego wygladu, ktéra najbardziej ci sie podoba.
- Podaj ceche swojego charakteru, z ktérej jeste$ najbardziej zadowolony.
- Jakie umiejetnosci posiadasz?
- Jakie jest twoje najwieksze osiggniecie?
m skfadanie kartek z odpowiedziami i wktadanie do pudetka
m losowanie kartek przez kolejnych uczniéw i odczytywanie informacii o kolegach
= wspdlne odgadywanie imienia autora i nagradzanie go oklaskami

@ ~Cenie Ciebie za...” - zabawa integracyjna:

m uczniowie zajmujg miejsca w kole i po kolei méwig do swojego kolegi siedzgcego po lewej
stronie: ,Cenie Ciebie za...”
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m ~Prawdziwe piekno tkwi w nas samych” - rozwigzywanie szyfru Cezara:
m przypomnienie sposobu rozwigzywania szyfru

AlAlBlC|CIDIELEFIGIHIT]IIK]IL]It|IMIN[N]OlOIPIR]S|IS|T|IUIW|Y|Z]|Z]|Z
ClC|D|E|E|F[G|H]|IT]J|K|[L|[Et|IM|N|N|[O[O]P AW.

e
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= samodzielne rozwigzywanie szyfru

m odczytanie rozwigzania
- ,Prawdziwe piekno tkwi w nas samych”
= wspdlne wyjasnienie stéw sentencji
- prawdziwe piekno znajduje sie wewngtrz nas
« w kazdym z nas jest co$ pieknego i niepowtarzalnego
- prawdziwe pigkno tkwi w postepowaniu
m tworzenie definicji pigkna
m podsumowanie dziatar i osiggnied ucznidw
Opracowata:
mgr Wiestawa Twardowska




Jeste$ nauczycielem? Zajmujesz sie edukacjq?
Szukasz inspiracii, materiatéw, pomocy dydaktycznych?@
Zgadzasz sie z nami, ze kino moze inspirowad
do ciekawych zaje¢, dyskusji, przemysleri2
Chcesz zorganizowad swoim podopiecznym pokaz ciekawego filmu?
Skorzystaj z bogatej i na biezgco uzupetnianej oferty

KINOSWIATEDUKAC)I PLI
ZAPRASZAMY NA STRONE:
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Materiaty dydaktyczne, informacje o pokazach dla szkét:

KINO SWIAT

E DUKATZCJI

Irena Kruglicz-Kamirska
Specjalista ds. edukaciji filmowej
Kino Swiat Sp. z. 0. o.
ul. Belwederska 20/22
00-762 Warszawa

tel. 22 840 68 01 04
tel. kom. 728 302 018
e-mail: irena.kaminska@kinoswiat.pl




